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o TfMEX FDD 3000 é um sistema da discos com sistema operativo próprio (TIMEX OPEÍ^ATING S^fSTEM) T.O.S. _ 

Permite também utilizar o sistema operativo QA DIGITAL RESEARCH, com o SPECTRUM 4SK, SPECTRUM PLUS, 

TC 2048, e TC 2068. 

CP/M é o mais popular sistema operativo de 8 bits com aplicações em áreas, tais como: Negócios. Processamento de 
Texto, Finanças. Advocacia, Gestão. Base de Dados. Linguagens e compiladores. CP/M abre a porta a uma biblioteca de 
mais de 75 000 programas. 


LO.S. È UM SISTEMA POTENTE 

— Utiliza “Keywords” como uma extensão ao SINCLAIR BASIC. 

—'Nçm um só byte de memória do computador é utilizado. 

— Permite “PRINT ’ e “INPUT” através dos portos RS 232 usando “KEYWORDS” em programas BASIC. 

— Permite acesso a ficheiros Sequencial e/ou Aleatório — “RANDOM” — até 16 canais. 

— Possui uma poderosa estrutura de directorios em árvore. 

— Suporta todos os tipos de “DATA” do Spectrum e pèrmite outros. 
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CAMPANHA DE LANÇAMENTO 


Durante a campanha de lançamento e valida a troca do seu TIMEX FDD pelo novo TIMEX FDD 3000 (com dois disk 
drives) e SISTEMA OPCRATfVO CP/M APENAS PELO CUSTO DE UM DRIVE B 


* SOFTWARE T.O.S. 

— TASWORD II (Processador de texio em T(^S) 

— ALFACONT (Contabilidade Geral — P O.C.y 

— GESTIN I (Gestão integrada de Stocks da PROCOMPE) 

— AGENDA TELEFÔNICA 
~ AGENDA DIARIA 

— GRAFLâò (Programa de Gráficos) 

— GESTIVA (Controlo de I.V.A) 

* SOFTWARE CP/M 

PASCAL (Linguagem) 

C-F-F (Linguagem) 

DEVPAC (Assembler) 




FLEXIWRITE (Processador de texto) 
FLEXICALC (Folha de calculo) 
FLEXIFILE (Base de dados) 
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BALCÕES PERMANENTES DE 


TROCAS 


SPECTRUM CENTER, INFORMÁTICA 

TROCAMOS O SEU VELHO (aceitamos aoentesi 

ZX SPECTRUM 48 K j BSHIS I' 

PELO NOVO TC 2048 ; -I- 1” ] ^1 -I- I \/ 


OU PELO NOVO TC 2068 


SPECTRUM CENTER 


LOJA 01 — R. LUIS DE CAMÕES 35-B • 1300 LISBOA (ALCÂNTARA) ® 63 78 64 / 64 55 28 
LOJA02 —R. JOAQUIM PAÇO D’ARCOS9-A • 1500 LISBOA (BENFICA) HOT-LINE ® 714 3159 
TIMEX —QUINTA DQS MEDRQNHEIRQS • LAZARIM • 2825 MQNTE DA CAPARICA 






















T-tXi I ^ Jm í Ua tlA i^CuLL^. 


^Ajlj^v ^ \a/uO lAAM4l€r Át f^ÍAA. -1^7 ^ cLk VLê^\\< auÁ-iiAíUÀé^ 


MJUa^íXk ^ AMJAÍÍtuiUy f ^ o 


OS ivmV»i 


ikUMÍh^Jyrn (MAÀ:tJtouAA^ O ^— tfx^lUvuiWV- ^cUila^ g 

^ lu j . iU aaU mJCXuu >kA^i — -Ktto? JUoL^ > id aJZík^Y^ 


^rjtw»-rw v^ I » » fT-< »\/ ^rrv»yywvvi^Pt.^ _i » ir^rr— ir « « . '.gL-A — - —i r«yy T~y—i — ^ - 

6lU>tM ii? JÚAÜM^í^yi^UAAJl ^ Jb tAjJndLr} It^ku^ . â ^ 


AjíZÀê^ 


âá^l^ 


LgTMvhsAA^, . ^ fl jA^Wr JLu.CM^IaM^ a Â SaIm 


têLA M ^ ^ A^tlVr AiuMA» 


i^AhjJiir (Ln íaaAí^ . Ua ^iA>y UÃ4 


^ ;wfar ^ /V^ <6»" 

5üi i/t G.' gU/üUiUS 




-ft Llk i< ^JUiOíUuJjJj t a iMilu>k,c^ cU Ti.nwt< . _ 

A LJUí Íj /« [«^^'■u/^y-i.i. "l^ tXi |*í/e 

• a»«J a ^HklL^ L^i J/i Jd . ~Í^ DJL^. Àm <L^ IJ ÉJÊé. tím'AA^ . i/i â ãâÈÀTJH M. 


A IôMÍk âu ^i^CjidUM J Oj^6AUf^ 

jj h^AAZ-hÁhÀ .tntAAjÚtA^ ,/lU^t>ji»J9ÍUíLKdi- lk£L Àj f^ tA^tUxU U*Uf 

A A A A t ^ J . ^ A . Aí M ~ Aa jÚ ^ A A. A ^ Li â M . ^ A M ^ \ ÊM Ê a L^mIaAM^ 


AA T^ín^lAATL^ êtriM^nA^ J rw^yi/i/ifViyv»y ii^Lr^^ ▼^^v.^14 #v_^ f 

i Afl<^«vft*J»lU’4is<V .'Wi>umCA .~6t.<ti i^ ^ l/<iy Kh»l'lt< /teV, 

Iz ^lAl. ^ d tdMJlM e^ ivt-< iiL|v»<}U v /.-/ã /I ^ IJAU Aaú cL f-ULLiiLr i' 'HmuIA 

0|»amA^ mU^(\/t»iawU<Ljt( z <t><; Opa Si /L;^ <U<tUtu« »»Atz*7 ‘KttxV 


/l<iA%U4. 

'lAimutÃ 


l»aZiAj »JU^(\/t*J!HUfl>Ju Z /z^n«x<tut^ <t« ; ápfri <aU^ <u<tutu« w 

|!ia1» Azfl |JUaÁ»jLir unvuA^ gU IaÍ»»!. S^ »t C4vif>utú-.j/v»T VaM^itk^ — 

a.lla;ou À. fv/MAA \/^\iM i cpu/ iMfjuti)^ ^ ^V> 

J*A MUiUtb/UA £j.^ ^Vb>A _ fÁ—»> (L/i'\A^ÍA _j fvrL^firV* ^ 

kUnk-íV/fT £a/»IíÍ^ /i4-ltJn»/T ^ WSuHvUi/. %n f^AiÁ^ —Iaa^IvUS^ MXA Lg—_ 


VU>^-í\/fy ía^I 




tÀiuX\\/r Ai 


»■? ÍKA^iMf Lb^ — ^4AA 


1* yw— L^irVTr»^^,^ T --- 

IfÜ^ZX VÃ» tlt^A <pm a Áa ^ fJtÀ£ qt/l/^Cã. J' U*^ |W<r jfMAÍi '> 

Cu>n»tWi4 iM><áA^ U^t^l «ua(^'üu 1/—^VuívtvOvr U tÁviML-^ ^^UÁjKh 


_ [(UAi^tiüU lA- avuvVwavr k f^^UÁKd^ 

0 ^ úlwíUm*. a C4—{JtofcU A/» [<tLk o(/ cüli^. A vAÀjJé I cfé^ 


t^(A 4 j? 21.i 


^ ^gtvrfk 64 


wlUn ^ iu^tCAy i^jajJM^ U 


A ^rUíyvA ^jv.#t tWAVLM^ 

W— ^Jju P L^i-dU^Ji) lAA 


')AAâAi ^ 1 


^lC*|utWMr A òuty €' <£iy i4£i (JjJUiLifMyfU^ 


A ^M)ÀoÍ^tÁÍjJ? 


^ >it^ g ivn4^ e^[üu^Lr <ui^^ 


JU -gl ÍÀAA^^^AÀn, f ÀUÁ . 


A /UVivfei /hLla 

OUfi 


t-» _ 

*ivfe>. jltLiAÇamí g> iaaj.(IíXaaUA ' fc/iC. w' >ü«i^aAaf 

azivA^ jLTrtf» HO/, k—U«1 flz) flU 


{jJ6r\ — a 


j^j-» 


^AMjAíLA UnÀC 


ÜjMt.^ \U U^ njtvivtA W*H - ^JÍi)a «UMÀt WVc ■ 

'U/vu—ir k i Q A/T^U fl>iAA'l»>t a U—du dodf^lXÃA 

Ã...j'tT A rT^~TivTTi7\7r^!~irrr! i rr ir^^TTTiLirí 









EDITOR 

PUBLICIDADE 

DISTRIBUIDORA ^9 

MIDESA — Maico Ibérta 

MANUEL BRAVO 

CARLOS AGUDA 

Olatrlbuiçáo da adiçõaa S^ 

DIRECTOR 

ASSINATURAS 

A lavlsta SOFTRLE aatá Inacrita 

JOSÉ VIEIRA 

na Dliacçáo 4 jaial da Comunlcaçio Social 

HORACK) mariano 

com o númoio 111166 

COLABORADORES 

REDACÇÃOfADMINISTRAÇÃO 

R. Rodrtuo da Fonaaca, 9 S- 4 .* 

DEPÓSITO LEGAL: 10 330185 

ABlUO PEREIRA 

1200 LISBOA 

TODOS OS DIREITOS 

ARMANDO DA SILVA 
CARLOS HLIPE 

Taiz 65 00 47 - 68 40 22 

RESERVADOS. NAO É PERMITIDA 

TalaiL: 13011 VAGUI P 

A reprodução dos artigos 

JOAO VARELA 

IMPRESSÃO/MONTAGEM 

PUBUCADOS NESTE NÚMERO SEM 

v\^Mw WMI iCk#% 

JOSÉ VIEIRA 

O CONSENTIMENTO EXPRESSO 

«l\#wK wIKIVaM 

PAULO BERNARDO 

MAQUETAGEM 

DA REVISTA SOFTRLE 

RICARDO SILVA 

Rollmpra — Aitos QiAfIcaa, Lda. 

TiragMn 15 000 •xMiiplam 




























































































SOFTWARE 


EDITORIAL 


U 

16 

18 

10 

12 

11 

13 

14 


RONDA/SOFTWARE 


MICRO-ANALISE 


PÓSTER — 


— NOTICIAS 


ESPAÇO 2—23 


— TOP 30 


TOP SECRET — 39 


ESPAÇO POKE 


— CORREIO/CLUBE SOF 


— MICRO-TERMOS 


BASIC —16 


— POKES 


PERIFÉRICOS —45 




1986 


O 




N 




SÉ 




5 ^ 











SOFTFILE 


VERBO 

lança livros de informática 


A 


editora Verbo lançou no mer¬ 
cado dois livros sobre computadores. O pri¬ 
meiro com o título: “Programação de 
Computadores” da autoria de David Taft, 
com 40 páginas a quatro cores e a um preço 
de 500 escudos, serve-se de um interessante 
cenário fictício para ensinar aos leitores os 
primeiros passos da programação de com¬ 
putadores. Não apenas mostra como pro¬ 
gramar; também explica o que acontece 
dentro do computador que está a ser pro¬ 
gramado (ou seja, ao que equivalem as ins¬ 
truções que lhe são dadas). Passo a passo, 
o leitor aprende a compreender o compu¬ 
tador e a servir-se dele, ganhando uma 
sólida base de conhecimentos a partir da 
qual poderá prosseguir a sua aprendi¬ 
zagem. 

O segundo, “O Spectrum por Dentro” 
de Jaff Naylor e Diane Rogers de 160 pági¬ 
nas e a um preço de capa de 460 escudos. 
Destina-se às pessoas que desejam saber 
como o seu Spectrum funciona. Mesmo 
que o leitor não tenha conhecimentos de 
electrónica, O SPECTRUM POR DEN¬ 
TRO permitir-lhe-á compreender o que se 
passa sob a cobertura do seu computador 
pessoal. 

O SPECTRUM POR DENTRO levará 
os principiantes com vontade de aprender 
ao ponto em que poderão atacar projectos 
difíceis, apoiando-se numa clara compreen¬ 
são de como funciona o seu computador 
pessoal. 



SEIKOSHA LANÇA 
DOIS 

NOVOS MODELOS 

Cada vez mais o computador é encarado 
não como uma peça solitária, mas sim 
como parte de um grande número de peças 
que constituem um sistema informático. 

Peças essas que tem diferentes objecti- 
vos, tais como o suporte de informação, a 
apresentação de dados, a comunicação, ou 
emissão de documentos. O seu número vai 
depender da aplicação a dar a esse sistema. 

Sendo ainda o papel a base de toda a 
informação que circula, a impressora pode 
ser considerada um dos mais importantes 
componentes desse sistema. 

Escrever uma carta ou um relatório, emi¬ 
tir uma factura, apresentar um balanço ou 
mesmo verificar uma listagem de um pro¬ 
grama, são procedimentos em que a 
impressora é indispensável. 



ZX SPECTRUM -F 2 

A Amstrad acaba de lançar em Ingla¬ 
terra o primeiro produto resultante da 
fusão Amstrad Sinclair — o SPECTRUM 
128K 4 - 2. 

Fisionomicamente diríamos que estaría¬ 
mos na presença de um Amstrad CPC464. 
Na realidade trata-se de uma fusão entre 
0 ZX Spectrum -f 128K, com uma única 
diferença relativamente ao teclado, e o gra¬ 


vador do modelo CPC464 do Amstrad. 

Ao ligá-lo obtemos o écran inicial do 
ZX Spectrum + 128K com a pequena alte¬ 
ração da mensagem de Copyright (© 1986, 
© 1982 AMSTRAD CONSUMER ELEC¬ 
TRONICS PIC). A nível de software 
verifica-se a total compatibilidade com os 
programas do ZX Spectrum. 


Até à bem pouco tempo, a impressora 
era um periférico de luxo, isto é, era exclu¬ 
sivo para o mercado profissional que 
suportava pagar umas centenas de contos 
por um periférico, ficando o mercado dos 
utilizadores “caseiros” e das pequenas 
empresas restrito aos mais endinheirados. 

Mas, assim como os outros periféricos, 
a impressora tem vindo a desenvolver-se e 
a baixar de preço, tornando possível a sua 
aquisição a essas pessoas. 

Considero que uma das principais mar¬ 
cas que contribuiram para este aconteci¬ 
mento foi a SEIKOSHA, estabelecendo 
racios de preço/qualidade nunca antes 
vistos. 

Quem nunca ouviu falar na pequena 
SEIKOSHA GP-50, para os utilizadores do 
SPECTRUM e que custa apenas 
18 800$00! 

Esta marca lançou agora em Portugal 
dois novos modelos para o mercado pro¬ 
fissional que são uma autêntica revolução 
na sua faixa de preços. 

O primeiro modelo, a SEIKOSHA 
SP-100, uma impressora de matriz A-4, 
com a já quase indispensável letra de qua¬ 
lidade, apresenta 100 cps e permite dezenas 
de tipos de letras diferentes. Esta impres¬ 
sora já inclui tractor para papel contínuo, 
inserção e ejecção automática de papel, 
podendo-se ligar a quase qualquer compu¬ 
tador. 

A característica mais interessante é a de 
custar pouco mais de sessenta contos. 

Em seguida temos a recentíssima SEI¬ 
KOSHA MP-1300AI, que tem nada mais 
nada menos que 300 cps. 

É impressionante vê-la devorar o papel 
enquanto imprime. Em poucos segundos 
imprime uma folha A-4. 

Tem também, como o modelo referido 
anteriormente, a letra de qualidade com 
uns impressionantes 50 cps, dezenas de 
tipos de letras diferentes, tractor, inserção 
e ejecção automática de papel, modos IBM 
e EPSON que lhe garantem facilidade em 
termos de comunicação, bem como lOK de 
buffer e interfaces paralela e série. 

Como seria de esperar, o preço é outra 
agradável surpresa; 125 contos mais IVA. 

Assim o utilizador poderá escolher entre 
várias impressoras, consoante o uso ou as 
suas disponibilidades, podendo já dispor de 
uma impressora característica de grandes 
sistemas. 

YASÜO SANO 
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TIMEX LANÇA REDE 
EDUCACIONAL TENET 


Timex lançou recentemente 
no mercado a rede local — TENET 
(Timex Educational NetWork) — con¬ 
cebida especialmente para uso na sala 
de aulas. 

A Tenet é o primeiro LAN (Local 
Area Network) a proporcionar uma 
forma efectiva e económica de interli¬ 
gar microcomputadores numa sala de 
Aula, sem que o Professor perca o 
controlo sobre o sistema. 

Algumas das facilidades da rede 
local que apresenta são: 

• Até 25 estações; 

• Até 100 metros de comprimento total da 
rede; 

• Possibilidade de os alunos partilharem o 


sistema de discos e impressora do Pro¬ 
fessor; 

O Professor pode acompanhar o pro¬ 
gresso de cada aluno; 

Transmissão de mensagens entre as diver¬ 
sas estações da rede; 

Interligação simples com as novas facili¬ 
dades do sistema através do BASIC 
extendido; 

Operação completamente transparente 
para o Software do utilizador; 
Utilização da mais vasta biblioteca de 
software para computadores pessoais; 
Baixo custo por estação; 

A rede é robusta resistindo contra falhas 
ou percas de controlo de estações; 

A TENET é constituída por um grupo de 


TC 2048 ou TC 2068 especialmente adap¬ 
tados e ligados através de cabos de rede 
muito simples, com apenas dois condu¬ 
tores. 

Pelo menos um dos computadores 
deverá possuir um TIMEX FDD 3000 com 
um sistema de discos dual. Os computado¬ 
res são completamente compatíveis com o 
Software escrito para o ZX SPECTRUM 
— dando à TENET o acesso a uma vasta 
biblioteca de Software com mais de 3000 
títulos. 

Embora a TENET tenha sido especial¬ 
mente concebida para a Sala de Aulas, 
pode ser utilizada em outros ambientes 
onde uma interligação simples e económica 
entre microcomputadores seja necessária. 


TODAS AS SEXTAS—FEIRAS NO JORNAL CAPITAL" 

COMPLETA INFORMAÇÃO SOBRE COMPUTADORES 


A televisão, com os seus programas de 
maior impacto pela qualidade ou pela novi- 
date temática, o fenómeno de expansão do 
vídeo, já vivida intensamente em Portugal 
com 0 que ela implica de escolha própria 
de imagem ao domicílio, e ainda todo o 
novo mundo dos computadores domésticos 
e sua utilização prática ou recreativa, são 
os pontos fortes do suplemento “Guia TV” 
que “A Capital” publica em suplemento às 
suas edições das sextas-feiras. 

A regularidade e a dimensão deste espaço 
informativo dedicado aos audiovisuais e 
espectáculos representam um facto de 
excepção na nossa imprensa diária, mos¬ 
trando a peculiaridade de diversificar os 
temas abordados sem desprezar as exigên¬ 
cias de isenção e “descompromisso” rela¬ 
tivamente à informação sobre os novos 
modelos de videogravadores ou computa¬ 
dores comercializados em Portugal. 

A programação regular da RTP nos seus 
dois canais, dada por antecipação, consti¬ 
tuiu a ideia-base deste suplemento que, no 
entanto, rapidamente se expandiu para a 
informática e a “videomania”, tendo “A 
Capital” recorrido, para uma informação 


necessariamente especializada, a persona¬ 
lidades com nome firmado na divulgação 
destes temas. 

No que concerne ao vídeo, particular 
atenção mereceram os filmes à disposição 
no mercado legal do nosso País, dado que 
eles constituem a principal “ocupação” dos 
aparelhos domésticos existentes. Por isso a 
secção foi entregue ao conhecido crítico 
cinematográfico Lauro António, que sema¬ 
nalmente faz uma sinopse das películas 
divulgadas em cassete, classificando-as por 
estrelas (do imprescindível ao a evitar) do 
ponto de vista da qualidade do filme, e for¬ 
necendo ainda informação acerca da qua¬ 
lidade das gravações. 

Um espaço sempre alargado cabe, no 
“Guia TV” de “A Capital”, aos compu¬ 
tadores, sendo a assinatura dos textos 
publicados a de Eurico da Fonseca, que 
divulga informações detalhadas sobre o que 
de mais actual entra no mercado nacional 
e subscreve um texto genericamente desig¬ 
nado por “Microteste”, onde uma 
“máquina” é analisada ao pormenor, de 
modo a que o potencial utente avalie do seu 
interesse prático. Eurico da Fonseca faz 


também, para este espaço de “A Capital”, 
as “Micronotícias”, dedicadas a novidades 
surgidas em Portugal e no estrangeiro. 

Mas se o êxito de um título se medisse 
pelas cartas dos leitores chegadas à Redac¬ 
ção, ele iria por inteiro para “Videojogos”, 
publicados sob a responsabilidade de 
Daniel Lima neste “Guia TV” de “A Capi¬ 
tal”. E isto porque todas as semanas ultra¬ 
passa as expectativas o número de mensa¬ 
gens endereçadas à secção. Elas dirigem-se 
a “Pokes & Dicas”, um subtítulo em que 
todos colaboram no esclarecimento de pro¬ 
cessos para a solução das dificuldades sur¬ 
gidas na manipulação dos jogos para com¬ 
putador. Mas Daniel Lima vai mais além, 
e fornece semanalmente matéria informa¬ 
tiva sobre os jogos de maior actualidade, 
classificando-lhes o grafismo e o grau de 
dificuldade. 

O suplemento das sextas-feiras de “A 
Capital” é, no entanto, apenas um espaço 
privilegiado para os audiovisuais. Porque 
todos os dias o espectáculo surge no seu 
jornal, razão por que é, já o vespertino de 
maior êxito no mercado português. 
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1 GHOSTS’N’GOGLINS 

2 KUNG-FU MASTER 

3 GREEN BERET 

4 BATMAN 

5 JACK THE NIPPER 

6 CAULDRON II 

7 DYNAMITE DAN II 

8 KNIGHT TIME 

9 NINJA MASTER 

10 THEATRE EUROPE 

11 MOLECULEMAN 

12 COMMANDO 

13 BOMB JACK 

14 SABOTEUR 

15 TOMAHAWK 

16 POLE POSITION II 

17 DEATHCHASE 

18 SPITFIRE 40 

19 FULL THROTTLE 

20 YACHT RACE 

21 SKOOLDAZE 

22 STARQUAKE 

23 I.D. 

24 DEVS EX MACHINA 

25 GLADIATOR 

26 F.A. CUP FOOTBALL 

27 SKY FOX 

28 TRANSFORMERS 

29 SPELLBOUND 

30 WINTER GAMES 


Dados fornecidos gentilmente por: 

SPECTRUM CENTER 

Rua Luís de Camões, 35-B 
1300 LISBOA 
Tel.: 63 78 64/64 55 28 
Tlx.: 14017 

TELEX 14017 — DATA MF 
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PAULO PEREIRA 

\ ODIVELAS 

! 

I 

! “Embora eu ache que a “Softfile” é uma 
i revista de grande categoria, pelo qual eu 
desejava expressar-lhes os meus parabéns, 
existem ainda alguns erros que gostaria de 
focar. 

I “Nos Pokes para vidas infinitas da 
revista número 2 existem 3 programas com 
erros que impedem o seu funcionamento. 

I “Vou começar pelo poke para o pro- 
j grama de Abu Simbel Profanation, em que 
I na primeira linha se encontra escrito entre 
I outras coisas X(X + 0 a 255) o que o com- 
i putador nào aceita”. 

I A informação entre parêntesis existente 
I neste poke não é para introduzir no pro¬ 
grama, significa simplesmente que a variá- 
I vel X pode assumir valores entre 0 e 255, 
ji dependendo essa escolha do número de 
, vidas que se quer usar. Experimente intro¬ 
duzir POKE 49290,255. 

“No poke para o Saboteur na linha 20 
estão LOAD CODE VAL ”16384” e mais 
adiante na linha 30 está ”CODE que o 
computador não aceita”. 

Na linha 20 está efectivamente um erro, 
a instrução correcta será 20 LOAD ”” 
CODE VAL”16384”. 

A linha 30 também se apresenta errada, 
pode no entanto ser substituída simples¬ 
mente por 30 LOAD ”” CODE. 

“Finalmente no poke para o comando 
existem também erros. 

Eu escrevi todo o programa normal- 
mente à excepção de um pequeno erro na 
linha 50 em que está um ponto e umas 
aspas a mais, o que eu resolvi facilmente, 
e corri o programa, apareceu no fundo do 
ecrã o seguinte E out of DATA 40:1, e ai 
meti “os pés pelas mãos”. 

Efectivamente na linha 50 aparecem 
umas aspas a mais, situadas a seguir à pala¬ 
vra ERROR. 

O facto de aparecer uma mensagem de 
erro ao correr o programa resulta de um 
pequeno erro existente na linha 80 de 
DATA, onde falta um valor. A linha cor¬ 
recta será: 

80 DATA 49,0,98,175,33,4,108,119,35, 
119,35,35,119,35,119,35,119,50,254,236, 
195,30,100 

Lamentamos profundamente a existên¬ 
cia destes erros e vamos tomar todas as pro¬ 
videncias necessárias a que no futuro tal 
não aconteça. 

HELDER 

“... Vocês na página em que fazem 
reclame à vossa revista falam em números 
especiais, e quero saber se esses estão incluí¬ 
dos na assinatura...” 


Prevemos na verdade a edição de núme¬ 
ros especiais, os quais estaram incluídos na 
assinatura. 

“... Li uma vez uma outra revista da 
especialidade um artigo sobre joysticks em 
que falavam em joysticks de toque suave e 
de toque duro. Eu quero saber quais é que 
vocês me aconselham e se possível se me 
diziam marcas.” 

A escolha de um joystick reveste-se de 
um carácter muito pessoal, dado que 
depende da força e da própria personali¬ 
dade do utilizador. Deverá então dirigir-se 
a uma casa da especialidade e tentar vários 
tipos e marcas de joysticks. 

MÁRIO QUATORZE 
COIMBRA 

“Queria antes agradecer-vos pela inicia¬ 
tiva que tomaram de elaborarem uma 
revista de tão elevado nível. Penso que 
deveriam dedicar-se mais um pouco ao 
comentário dos jogos.” 

O nosso obrigado pelas sugestões e tra¬ 
balhos que nos enviaste, não fícaram esque¬ 
cidos. 

Pede-nos ainda este nossb leitor que 
publique-mos o seguinte texto: 

“Agradecia que o JORGE FONSECA 
— Mortágua me contacta-se, ele e todos os 
que tiverem histórias ou jogos em C/M que 
considerem de interesse; prémios superio¬ 
res a 200 OOOSOO. Através da conhecida 
firma de Software inglesa. Escrever para 
Mário João Cortes Quatorze — Apartado 
364-3007 Coimbra Codex;...” 

AMADEU MARREIROS 
LAGOS 

“Em primeiro lugar gostaria de os feli¬ 
citar pela excelente qualidade da vossa 
revista, que vem provar que o espaço dedi¬ 
cado a este tipo de publicações ainda não 
estava saturado. 

O modo como idealizaram o vosso con¬ 
curso é óptimo, só acho o prazo um pouco 
apertado para que se possam fazer traba¬ 
lhos de grande qualidade, como deve ser 
nossa intenção.” 

Como deves ter visto no nosso número 
dois o prazo foi prorrogado até 30 de 
Setembro, podendo eventualmente ser 
novamente prorrogado. De qualquer modo 
nunca será tempo perdido, pois poderás 
sempre enviar o teu programa para nossa 
revista para publicação, ou eventual comer¬ 
cialização. 

Os nossos parabéns pelo editor que nos 
enviaste e que será pubhcado num dos pró¬ 
ximos números. 


FERNANDO PRECES 
SANTIAGO DO CACÉM j 

“Ao comprar a revista número um, gos¬ 
tei do estilo e apreciei o cuidado dado aos 
seus artigos, pelo que aguardei paciente¬ 
mente pela saída do segundo número, que 
na realidade demorou um pouco. 

Fui colaborador durante três anos de 
uma revista da especialidade... Por essas i 
razões sei reconhecer as difículdades que 
surgem até um número sair para a rua e por 
isso lhes desejo uma melhor sorte na con¬ 
tinuidade.” 

Um muito obrigado pelo teu apoio à 
nossa revista. Claro que estamos interessa¬ 
dos na tua colaboração e aguardamos com 
expectativa pelos teus programas. ^ 


ADALBERTO MA TOS 
ÉVORA 

“Aqui vai o meu apreço pela vossa bela 
revista de informática, continuem. 

Tenho algumas sugestões a fazer, são: 

1) Ronda/Software, devia vir Vi página 
de modo a constituir um ficheiro. 

2) O fundo das listas dos programas 
devia vir em cor verde claro, amarelo, 
creme ou rosa, pois a cor azul que põem 
quando com pouca luz vê-se mal. 

3) As separatas só devem falar num ripo 
de jogo ou programa, num lado os dese¬ 
nhos do ecrã, e nas costas a explicação do 
jogo ou programa.” 

Concordamos com as tuas várias suges¬ 
tões e vamos tê-las em consideração na ela¬ 
boração dos nossos próximos números. 

“Haverá algum problema com o pro¬ 
grama 64 colunas para o SPECTRUM, 
pois ele não gravou o programa da lista¬ 
gem, depois do trabalho que levou a pas¬ 
sar! informo que o meu computador é 
TC 2068 ” 

Efectivamente esse programa só fun¬ 
ciona no Spectrum / TC 2048, ou no 
TC 2068 em modo Spectrum, isto devido 
à diferente organização de memória destes 
computadores. 

“OUT 255,6 no TC 2068 depois de um 
programa introduzido, fica o ecrã com o 
primeiro bloco deformado, e noutros com 
o ecrã todo. O que será, é verifica-se que 
ele escreve em 32 colunas, mas com letras 
mais pequenas. Porque? Será assim?” 

Em modo Spectrum (com a cartridge 
emuladora) deve funcionar correctamente, 
ainda que só escrevendo em 32 colunas, 
com letras mais pequenas. Sem estar emu¬ 
lado ele não funciona, para o conseguir 
nesta situação introduza a rotina seguinte: 















spaço 



. _ 

N 

^ y O primeiro numero apresen¬ 
tamos um trabalho sobre a passagem 
de programas em cassette para dis- 
kette no qual se utilizou uma técnica 
base de leitura de headers de progra¬ 
mas em cassette. 

Solicitados pelos nossos leitores 
para a publicação de um leitor de 
headers para diskettes de modo a 
facilitar-lhes a pesquisa e leitura nos 
seus discos de seguida o publicamos 
estando certos de que iremos contri¬ 
buir para a solução de mais um pro¬ 
blema nesta área. 


LEITOR 
DE HEADERS 
PARA DISKETTES 


O 


programa em BASIC aqui 
apresentado toma-se de fácil operativi- 
dade após a sua introdução no seu micro¬ 
computador porquanto possui um “auto- 
-start” ou seja “arranque automático”. 

A partir daqui o que tem a fazer é 
seguir, simplesmente, as instruções pedi¬ 
das ao longo do programa e dar-lhe as 
respectivas respostas. 


0>kEH 5ÜFTFILE 

DI5K HEhDER REhDEP 1966 

Ue rs . 2 = 1 

10 PhRER 0: INK 7: EÜRDER 0: C 
L5 : RRINT TR6 7;“DI5K HERDER RE 
hDER"'" insEft disK. PfEss any 
PHÜ5E 1: RHÜ5E 0: CL5 
20 ChT IHPUT ; INK &:“FilEn 
awP:“; LINE n?; CL5 


langth; ^7: Fn 
leng th : fn 


FN 


OLOSE ?i±l: 
PEEK 23726 


FOR n=l TO 10: I 
X$=X$^h$: NEXT 


50 PÜKE 23729,255 
ÜPEN i: 1: IF 

0 THEN RÜN • 

40 LET 

Wpy LET 

n 

50 l_ET Z =23760 ; DEF FN a(Xí=R 

EEK (24X) ^256^PEEK (z-fX+l) 

60 LET bufr =23760; FOR a=l Tü 
10; PDKE bUfr,CQDE (X5(a)): LET 
bü f f =bu f r -í-1; NEXT a 
70 LET x=PEEK Z 

60 PRINT PRQGRhN NhHE ; x: n $ 
65 IF Xí-3 THFN RRINT PRINT 

L' h E a d £ r = ” ; X $ ■' ■" ; hh iNT ” f í I 
E X INUER5E l.;n$; INUER5E 0.x^ i 
s not 3 hEadEf"; Gu Tu U 000 

90 PRINT ; RRINT TPE 10X‘TYPE 

100 Gü 5Ü6 1000-hl000±x 
110 PRINT ; PRINT 
130 CLÜ5E PRINT ni ; RT 0 , 0 , 

'‘Rno t hE r hEadE r?” 

140 IF INKEY$=“g” ÜR INKEY$= v 
THEN RÜN 

145 IF INKEY5-CHR$ lu THEN RÜN 
150 IF INKEY5 = ^'n*^ ÜR INKEY5 = =Y4 
THEN 5TÜR 


F 


160 GQ TQ 140 
1000 khiNi "Froqrarn 
1010 PRINT ‘^Proqram 
a(5) ;“ by tas” 

1020 PRINT Tota L 
a i3) ; “ bu tES " 

1030 IF FN a (1) =0 THEN PRINT trr 
10 Lo a d only^Y RETURN 
1040 RkiN? "Hons froíH linE 
a (1) 

1050 RETURN 

2000 kRiNT "nuíMbEf arraM^^ 

2010 LET a$ = ^'‘Y Gü Tü 3020 
3000 hkINT ''charactET arraM 
3010 LET a$ = ‘'$‘’ 

3020 PRINT TR6 13;“RddrESS 
N 3(3) 

3030 kRIN? TRu 6:"Hrray lEngth 
; FN a (1) ‘‘ by t es “ 

3040 PRINT ^'NurnbEf of dimEnsions 
‘X FN a (6) 

30b0 PkINT ? Ru 4X>irst di^Ensio 
ns ; PEEK 23767 
3060 LE ? O =KíI.!:.K ÍZ) 

U070 PRINT " üriginaL arraM naiHE 
‘x; ‘'un Knouín " 

3060 RETURN 

4000 IF FN a (3)=16364 RND FN a(l 
) =6912 THEN PRINT =’scrEEn ifViaQE^^ 

; RETURN 

4010 PRINT 'bytES- 

4020 PkINT Start addrEss: X FN 
a (3) 

4030 PRINT TR6 6:“LEngth; “; fn a 
(1) ; “ by tEs “• 

4040 RETURN 

9999 5RUE ^“hEadEr2“ LINE lü ; 5T 
ÜP 
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W MINI-LÉXICO 

I ■ ■ ■ ^^SOFTFILE” 

TERMOS 



ADP — AUTOMATIC DATA PRO¬ 
CESSING — (Processamento automático 
de dados). 

AIMING SYMBOL — Símbolo no 
ecrà respeitante a uma VDU (Visual Dis- 
play Unit) usado conjuntamente com um 
Light Pen para identificar o ponto reque¬ 
rido. 

ALGREBRIC LANGUAGE — Lingua¬ 
gem Algébrica): linguagem na qual a 
maioria dos comandos estão elaborados 
de modo a identificarem-se com expres¬ 
sões algébricas. I.E. Fortran e Algol. 

ALGOL — ALGOrithmic Language: 
linguagem que faz uso exclusivo de algo¬ 
ritmos; é usada principalmente em apli¬ 
cações matemáticas e científicas. 

ALGORITHM — Algoritmo: conjunto 
de regras ou procedimentos colocados de 
modo sequencial com o propósito de 
resolver um problema específico ou pro¬ 
duzir um determinado resultado. 

ALLOCATION — (atribuição): reserva 
de uma área de memória específica sob o 
controlo de um programa ou instrução 
via operador. 

ALPHANUMERIC — (alfanumérico): 
conjunto ou subconjunto de caracteres: 
letras e números e também sinais de pon¬ 
tuação ou outros símbolos. 

ALPHANUMERIC CODE — código 
contendo letras e números. 

ALPHANUMERIC VDU — VDU 
(VISUAL DISPLAY UNIT) que pode 
representar somente caracteres alfanumé¬ 
ricos. 

ALTERNATE TRACK — Pista disponí¬ 
vel num disco que em caso de defeito da 
pista inicial permite a sua substituição por 
esta. 

ALU — ARITHMETIC LOGIC UNIT: 
Unidade Aritmética Lógica * não confun¬ 
dir com ULA (Uncommitted Logic 
Array) com ALU. 


ANALOGUE CHANNEL — Canal no 
qual os “sinais** podem ter qualquer 
valor dentro de determinados limites. 

ANALOGUE TO DIGITAL ~ (AD; 
A/D): processo de conversão de um input 
analógico numa forma digital. 

ANALOGUE TO DIGITAL CONVER¬ 
TER — (também DIGITISER): uma uni¬ 
dade que recebe e mede um input analó¬ 
gico, divide-o em níveis ou bandas, e 
representa-o sob a forma de uma saída 
digital distinta. 

AND — (também CONJUNCTION): 
operação lógica com uma saída que é 
“verdade** se todos os inputs forem “ver¬ 
dade** e um output que é “falso** se qual¬ 
quer um deles for também “falso**. 

AND — NOT — (Exclusão): operação 
lógica na qual uma saída é verdadeira se 
a primeira de dois inputs é verdadeira e 
a segunda é falsa e se a primeira é falsa 
e a segunda verdadeira ou se ambas são 
verdadeiras ou falsas. 



BLOCK MULTIPLEXING - dispo¬ 
sitivo de controlo de comunicações que 
permite a ligação de um processador cen¬ 
tral com um grande número de canais de 
comunicação diferentes que transferem 
dados de e para o processador. 

BLOCK PARTTY — verificação da pari¬ 
dade de um bloco. 

BLOCK STRUCTURED — (também 
modular): bloco organizado em secções 
discretas que podem ser quantificadas 
individualmente e ligadas de forma a rea¬ 
lizar uma unidade maior. 

BLOCK TRANSFER — transferencia de 
um ou mais blocos entre unidades de 


armazenagem ou periféricos pela acções 
de um simples comando. 

BOARD — circuito impresso (PCB). 

BOLDFACE — termo aplicado à escrita 
mais escura que a normal num determi¬ 
nado tipo de fonte. 

BOOLEAN ALGEBRA — (Álgebra 
Booleana): estado em que as ou soluções 
lógicas para os problemas passam pelo 
uso de expresões nas quais cada elemento 
pode ter somente um valor entre dois. 

BOOLEAN EXPRESSION — (expres¬ 
são booleana): expressão do tipo “P 
AND Q** que quando determinada a par¬ 
tir de um conjunto particular de inputs 
produz um resultado que ou é falso ou é 
verdadeiro. 

BOOLEAN FUNCTION — função boo¬ 
leana): função na qual cada variável pode 
ter somente dois valores. 

BOOLEAN OPERATOR — operador 
booleano): um operador lógico AND, OR 
ou NOT ou uma combinação destes. 

BOOT — operação de carregar um sis¬ 
tema operativo ou outro sistema de soft¬ 
ware a partir de uma cassette ou disco. 

BOOT UP — realizar uma operação de 
“BOOTSTRAP**. 

BOOTSTRAP — técnica de carregar um 
programa ou um grupo de programas na 
memória através da introdução prévia de 
algumas instruções que são iniciadoras de 
outras até concluir o carregamento do 
programa (sistema operativo). 

BOT — Reginning of Tape ou Beginning 
of Transfer: Início da fita ou de transfe¬ 
rência. 

BOTTOM ADRESS — base de ende¬ 
reços. 

BPI — BITS PER INCH (bits por pole¬ 
gada). 

BPMM — BITS PER MILIMETTER 
(bits por milímetro). 

BPS — BITS PER SECOND (bits por 
segundo). 

BRANCH ^ ramo; ramificação: num 
programa; local onde uma decisão tem de 
ser tomada. 
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C/D 


Q 



Oh 


Para obter vidas ilimitadas nos 
jogos abaixo indicados introduza os 
POKES (programas descritos) segui¬ 
dos, no final, de RUN e ENTER. 

Coloque o programa (jogo) que 
pretende jogar no gravador teclando 
PLAY e aguarde a entrada deste no 
seu micro, após o que poderá iniciar 
o seu jogo. 


BATMAN 

CLEAR 65535 

POifP RAND USR 25984 



MS PACMAN 
CLEAR 25285 

POKE 52887,183; RAND USR 
56542 



t MS a 



n p y r 1 h 1 Ç\T RI i 5 5 3 

C 0 P í '■ 1 ? ht f-lntiCC 1982 


GREEN BERET 

POKE 41652,182: POKE 

49948,201 ou POKE 42076,0 



RASPUTIN 

CLEAR 25000 

POKE 43976,0: POKE 33428,0: 
POKE 33527,0 

ou POKE 52906,201: POKE 
33015,0: 

POKE 33199,0: POKE 35200,0; 
POKE 35838,0: POKE 36494,0: 
POKE 41868,0: POKE 47472,0: 
POKE 48724,0: POKE 52557,0 
RAND USR 42485 





PENTAGRAM 
CLEAR 24064 
POKE 49917,182 
PRINT USR 24064 



FAIRLIGHT 

POKE 61928,0: vidas infinitas 
POKE 63511,24: portas abertas 
POKE 58813,62: POKE 58814,6; 
desenha os screens 
POKE 62830,24: sem peso limite 
POKE 62199,201: inimigos cegos 
POKE 60605,201: tudo invisível 
excepto os quartos 



MOVIE 

POKE 64788,195: vidas infinitas 



BOMB JACK 

POKE 65534,91: RAND USR 
65465 

CLEAR 29877: LOAD ” ” CODE 
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NOVO 

SOFTWARE 

* CASSETTE 


— BASIC-64 TC 2048/2068 

(para obter até 85 colunas no 
écran c/alta resolução) 

— COPY TC 2048/2068/SPECTRUM 
(cópias de écran p/Impressora) 

*DISKETTE 

T.O.S. (TIMEX OPERATING SYSTEM) 

— TASWORD TWO 
TC 2048/SPECTRUM 
(Processador de texto em Portu¬ 
guês) 

— ALFACONT 

TC 2048/SPECTRUM/2068 
(Contabilidade Geral — P.O.C.) 

— GESTIN-I, II e III 

TC 2048/SPECTRUM/2068 
(Gestão integrada de stocks, 
contas correntes de clientes, 
fornecedores e facturação, com 
tratamento de código de barras). 

— GESTÃO DIÁRIA 
TC 2048/SPECTRUM 
(Planeamento organizado de as¬ 
suntos pendentes, permitindo 
busca automática por palavra 
chave e transferência de informa¬ 
ção entre dias). 

— GESTÃO DE CORRESPONDÊNCiA/ 
/LISTA TELEFÓNICA 

TC 2048/SPECTRUM 
(Listagem, etiquetagem e consulta 
total, alfabética por código postal, 
localidade ou contactos até 750 
fichas). 

— GESTIVA TC 2048/SPECTRUM 
(Controlo de I.V.A.) 


— GEBANC TC 2048/SPECTRUM 

(Gestão de conta bancárias em 
tempo real) 

— PROSAL 

TC 2048/SPECTRUM (em produção) 
(Processamento de salários) 

— PFILE 

TC 2048/SPECTRUM (em produção) 
(Ficheiro multi-uso) 

— GRAFLOG TC 2048/SPECTRUM 

(Elaboração de gráficos e his¬ 
togramas) 

— CURSO DE ELECTRÓNICA l/ll 

— TOTOLOG TC 2048/SPECTRUM 

(Preenchimento de Boietim de To- 
toboia) 

*EM CP/M PARA FDD 3000 (CONTROL 
PROGRAM FOR MICROCOMPUTERS) 
TC2048/SPETRUM/2068 

— PASCAL 

— C 

— BASIC 

— WORDPROCESSOR (Processor de 
Texto) 

— DATABASE (Base de Dados) 

— SPREAD SHEET (Folha de Cálculo) 

— DEVPAC (Assemblador) 

o 

* C ARTRIDGE 

— TIMEWORD TC 2068 

(Processador de texto em portu¬ 
guês) 

TIMEX 


pttASK 



A 


O longo desta rubrica, aprende¬ 
mos a programar em BASIC vários efei¬ 
tos, essenciais para quem queira, nesta 
linguagem, construir jogos de acçào ou 
introduzir nos seus programas efeitos de 
movimento. 

Com o auxílio dos conhecimentos 
adquiridos assim como com a introdução 
de mais algumas instruções e técnicas de 
programação, vamos construir um jogo 
extremamente simples em basic. 

O jogo constitui uma variante do bem 
conhecido “tiro à parede”, e vamo-nos 
pieocupar essencialmente com a sua 
estrutura geral, deixando ao cuidado e à 
imaginação do leitor a introdução de por¬ 
menores simples de executar, como seja 
a pontuação. 

O jogo vai constar fundamentalmente 
de duas paredes, uma colocada no lado 
direito do ecrã outra do lado esquerdo, de 
uma bola e de uma raquete cujo movi¬ 
mento será controlado pelo teclado. O 
objectivo do jogo poderá ser destruir a 
parede situada no lado direito antes que 
seja destruída a do lado esquerdo por nós 
defendida com a raquete. 

Vamos iniciar a construção do nosso 
jogo pela defenição da bola, para tal 
vamos utilizar os UDGs segundo uma téc¬ 
nica já exemplificada ao longo desta 
rubrica. A bola é guardada no caracter 
gráfico A, a que corresponde o código 
144, pela rotina 1. 

ROTINA 1 


Como 
construir 
um jogo 
em BASIC 


Experimente correr esta rotina e segui¬ 
damente imprimir o caracter gráfico A, 
se tudo estiver correcto deverá pbter em 
lugar do caracter “A” o desenho de uma 
bola. 


o 


desenho e controlo do movi¬ 
mento da raquete é executado pela 
rotina 3. 

ROTINA 3 


10 PQR n=0 TO 7 
20 kEhD a 

30 PÜKE U5R CHR$ 144-Hn,a 
4-0 NEXi n 

50 DhTh 0:60.60:125:126,125,60 
. 60,0 


100 

LET r=i0 




110 

PRINT hT r,l.; 

í í : : . 

hT 

r-fl, 1: “ 

120 
$ = “7“ 

LET r =r-i-(INiKE 
) 

Y$ = “ 

6 “ 

) - ( INKEY 

130 

Ir r=-l THEN 

LET 

r = 

r-í-1 

140 

IF r=21 THEN 

LET 

r = 

r -1 

150 

PRINT hT f.. 1, 

INK 

1 

; : pT 

r -í-1 , 1 

• 1" 




160 

■JO to il0 





A^. 


A 


A rotina 2 vamos desenhar 
duas paredes verticais com instruções 
PRINT incluídas num ciclo FOR-NEXT, 
de salientar a estrutura das instruções 
PRINT, possibilitando que com uma 
única instrução seja imprimidos vários 


caracteres de cores diferentes. Para o 
desenho dos «tijolos» da parede não foi 
necessário utilizar os UDGs, dado que 
existem gráficos já defenidos cuja utiliza¬ 
ção nos permite obter o efeito desejado. 


ROTINA 2 


6 U P Ü K M = 0 1 
65 PwINT QT 
70 PRINT PT 
INK 3; 

7íZ' kkIN? Hl 
INK 4- ; “5“ : * 
30 NEXT y 


u 21 5 I ^P 2 
y^l,0, INK 1,1“ 
y *r 1 , in’ 6- i 1N K 1 • “ s 
: INK 5, ' ^ 

‘ “7 ÍNK’ 5: “1^ 


instrução principal desta rotina 
encontra-se colocada na linha 120 e 
destina-se a imprimir à raquete um movi¬ 
mento para cima ou para babco, contro¬ 
lado pelas teclas 6 e 7 correspondentes aos 
cursores. Ao ser premiada a tecla 6 a 
variável (INKEYS = ”6”) vai tomar o 
valor 1 e a variável (INKEY$ = ”7”) o 
valor 0, então a variável “r”, que define 
a posição vertical de impressão vai ser 
incrementada de uma unidade, impri¬ 
mindo à raquete um movimento ascen¬ 
dente. Ao ser premida a tecla “7” dar-se- 
-á caso inverso. 

As linhas 130 e 140 evitam que a 
raquete saia do ecrã. 


16 SOFTFILE 
































A variável “r** é inicializada na linha 
100, com o valor 10, o que corresponde 
a que a raquete seja inicialmente colocada 
sensivelmente a meio da dimensão verti¬ 
cal do ecrã. 

A maior dificuldade consiste agora em 
controlar a bola de modo a que mude de 
direcção, não só ao encontrar as margens 
do ecrã, mas também ao deparar com a 
raquete ou uma das paredes. 

Para resolver esta dificuldade vamos 
introduzir a função ATTR (y,x) sendo y 
0 número de linha e x o número de 
coluna. 

Esta fünção permite examinar o atri¬ 
buto de qualquer elemento da rede de 
caracteres do ecrã. 

Efectivamente qualquer posição do 
ecrã tem associada um atributo, estes atri¬ 
butos são guardados em determinadas 
posições de memória sobre a forma de 
bytes com o formato: 

b7 b6 b5 b4 b3 b2 bl bO 

Em que o bit mais significativo b7 
define se o caracter está a cintilar, o bit 
b6 se está a ser usado o modo brilhante, 
os três bits seguintes: b5, b4 e b3 qual a 
cor do papel do elemento e os três bits 
menos significativos qual a cor da tinta. 

Em decimal teremos que o valor do 
atributo será dado pela fórmula: 

(b7x 128) + (b6x64)-i-(n. da cor do 
papelx8) + (n. da cor da tinta) 


o 


_ movimento é conseguido 

incr^entando cada uma das direcções 
respectivamente do valor “dx” e “dy” 
que correspondem a uma unidade posi¬ 
tiva ou negativa. 

Na linha 223 é atribuída à variável 
“cor” o valor dado pela função ATTR, 
essa variável vai ser analisada na linha 225 
e se for diferente de 56, isto é se encon¬ 
trarmos uma célula com cor o movimento 
muda de sentido nessa direcção, o mesmo 
acontece se encontrarmos uma das mar¬ 
gens do ecrã. 

Estamos agora aptos a juntar todas as 
rotinas e obtermos o nosso jogo. 



a 


programa completo requer 
aí^Wías modificações para poder funcio¬ 
nar correctamente, como seja a passagem 
da inicialização das variáveis da linha 200, 
para a linha 105. 

Foram ainda introduzidas novas linhas 
280 e 290, esta não será absolutamente 
necessária, serve no entanto para evitar o 
efeito de cintilação da raquete quando 
não se prime nenhuma tecla, conduz no 
entanto a que quando não se prime as 


teclas de controlo a bola se desloque mais 
rapidamente. 

Tentámos dar aqui a estrutura geral de 
um jogo em basic desafiamos agora o lei¬ 
tor a aperfeiçoá-lo de acordo com a sua 
imaginação, ou usando as mesmas técni¬ 
cas ou outras que achar interessantes 
construir outro tipo de jogos, como por 
exemplo o ténis. 

Se conseguir construir outros jogos ou 
programas que julgar interessantes não 
hesite em no-los enviar para eventual 
publicação na rubrica “Software”. 


O valor mais elevado do atributo será 
com o ecrã com papel branco e tinta 
branca, com brilho e a cintilar, e que será 
0 valor 255. No nosso caso vamos ter em 
quase todo o ecrã papel branco, tinta 
branca sem cintilação ou brilho e a que 
corresponderá o valor 7 x 8 = 56, este 
valor manter-se-á até encontrarmos um 
elemento com tinta diferente e que corres¬ 
ponderá a depararmos com a raquete ou 
uma parede. 

Analisemos agora a rotina 4. 

ROTINA 4 


PROGRAMA 


288 

LET X=5; xET y=2^INT 

(RND±5 

): LET dX=l: LET á^=l 



205 

PRINT PT y,x;“ ” 



210 

LET X=X-í-dX 



220 

LET y=y-i-dy 



223 

L tT c 0 r =P ! ! K ( y , X 5 



225 

Ir cor <>56 UH PuS í.x j 

= 31 

TH 

EN LET dx=-dx 



230 

PRINT hT y,x.:"H= = 



240 

IF y =0 QR RR5 ( =21 

THEN 

L 

ET d M 

= -dy 



260 

IF INKEY5<>^‘“ THEN GO 

TO 

11 

0 




290 

QÜ TO 205 




10 ruk n=0 '1 u / 

K H ü' 8 

30 l^ÜKE U5w r:!iwí .a 

40 NEXT n 

^•0 DhTh 0 , íi-0 : 60.1h6 * í2d i26 : d0 
, 60,0 

{" üR y í ü 41 Z/ \ IZ-H 'i~ 

?i*6 HK Xr*4 í Hl M "T X •. 0 i xNK x • * « 

70 PRINT hT INK i : 

“ xNK xNK 5; S" 

75 PRINT HT ^:27; INK 2; 

INK_4^‘^S”:“ “ : INK 5; 

60 NtX! 4 
100 LET r=10 _ 

i0íi LtT X : L^T y=iz;-í-INi íkND^^ 
): LET dx=l: LET dM=l 
110 hhXNT hT r , 1 • “ " j hT r *fx , x i 


120 LET r = r + ( INKEY 5 = ”&“)- i INKEY 
$ = ■’ í 

138 Ir r=-l THEN LET r=r+l 
14© IF r=21 THEhi LET r=r-l 
158 PRINT hT r,1; INK 1 ;“ i' ; RT 
r+l,l.;"|- 

285 PRINT PT y.x;“ " 

218 LET x=x+dx 
2 h 8 LET y=y-i-dy 
223 LET cor=HTTR (y.x) 

225 IF cor <>56 OR RBS í:x:!= 31 TH 
EN LET dx=-dx 
238 PRINT PT y-x;"#' 

248 IF y=0 ÜR PBS (y) =21 THEN L 
tT d y = -d y 


2S8 IF INKEY5 


8 


298 GO TO 20? 


THEN GO TO 11 
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GYROSCOPE 

O GIROSCÓPIO, segundo o dicioná¬ 
rio, é um “aparelho no qual um corpo se 
move em tomo de um eixo que, por sua 
vez, pertence a um segundo sistema tam¬ 
bém em rotação e que é empregue na esta¬ 
bilização dos aviões e dos navios”. E 
parece que dos computadores também... 

Este jogo é uma espantosa criação da 
MELBOURNE HOUSE (mais uma!), 
onde o jogador tem de conduzir um giros- 
cópio através de um labirinto de 20 ecrãs. 
Isto é referido à versão para o Spectrum, 
já que foram oportunamente lançadas 
versões para o COMMODORE 64 (sem 
dúvida a melhor de todas, apresentada em 
cassete e disco) ARMSTRAD, BBC e 
ELECTRON. 

O jogo está dividido em secções de qua¬ 
tro ecrãs e cada uma tem um tempo limite 
para ser completada; ao fim desse tempo, 
0 giroscópio pára, levando mais uma vida 
ao jogador. 

A movimentação ao longo do labirinto 
apresenta alguns obstáculos, não só pela 
geografia complicada, mas especialmente 
devido às armadilhas espalhadas pelo 
caminho: campos magnéticos, gelo, piso 
irregular e criaturas hostis. Em alguns 
quadros, o único caminho possível é pelas 
zonas estreitas nesses casos é necessária 
muita calma e sobretudo um bom con¬ 
trolo da velocidade com que se fazem as 
curvas... 

Quando se termina uma secção, o 
tempo ainda disponível é multiplicado por 



Definitivamente a MELBOURNE 
HOUSE está destinada a fazer história no 
capítulo dos jogos de estratégia, desta vez 
com o «LORD OF THE RINGS». 

As diligências da “SOFTFILE” para 
conseguir uma cópia original deste pro¬ 
grama foram bem sucedidas e assim pode¬ 
mos apreciar o esforço que as Software 
Houses fazem para lançar os seus produ¬ 
tos no competitivo mercado britânico. 

É que as duas cassetes que constituem 
esta primeira fase do jogo vêm acompanha¬ 
das pelo manual de instruções e pelo livro 
«THE FELLOW SHIP OF THE RING», 
de J.R.R. TOLKIEN, que conta a história 
em que se baseou esta primeira parte da 
aventura (é o primeiro de três volumes e 
tem apenas 540 páginas! No lado B de cada 
cassette há ainda uma versão do jogo para 
principiantes, assim como que uma espécie 
de introdução aos jogos de aventuras. 

Quanto ao jogo propriamente dito, nele 
o jogador pode fazer o papel de um de qua¬ 
tro «HOBBITS»: FRODO, SAM, 


LORD OF THE RINGS 




10E convertido em bónus de pontuação. 
Ainda com respeito à pontuação, cada 
quadro terminado vale 200 pontos; por 
cada mil pontos alcançados, o jogador 
recebe um giroscópio extra (no início são 
sete). 

As três dimensões e o movimento do 
giroscópio estão muito bem simulados e 
no respeito ao som, desta vez os progra¬ 
madores resolveram abrir o livro. Espec- 
tacular! 

Ao contrário do que podo parecer, o 
«GYROSCOPE» não é um jogo original 
e foi sim, baseado no «MARBLE MAD- 


NESS», algo de fabuloso que a ATARI 
lançou no início de 1985, exclusivamente 
para a sua gama de micros. 


Comandos do Jogo: 

Q — subir 
Z — descer 
I — esquerda 
P — direito 

Joystick: Kempston, Cursor, Sinclair 
Análise Geral: É sempre de saudar o 
aparecimento de um jogo diferente. 
A comprar obrigatoriamente. 


SOFTFILE 19 



















































MERRY ou PIPIN. FRODO transporta o 
anel mágico de SAURON que lhe foi 
legado pelo Hobbit BILBO, antigo senhor 
de BAG END. No entanto a posse desse 
anel revela-se perigosa pois a cair nas màos 
de SAURON, isso significará o fim dos 
habitantes da Bag End. É então que 
FRODO decide destruí-lo tendo para isso 
de levá-lo ao «CRACK OF DOOM», onde 
só o fogo dos dragões o poderá derreter e 
resolver este problema para sempre. 

Durante o jogo, o jogador pode incarnar 
cada um dos quatro caracteres já referidos 
(através da ordem BECOME o que é útil 
para controlar os movimentos de todos os 
quatro. No início porém é aconselhável dei¬ 
xar ao computador essa tarefa, até se ter 
uma boa ideia do que se passa!... 

Na realidade gasta-se muito tempo a 
interagir com os outros caracteres — por 
exemplo, quando FRODO atinge o limite 
de objectos carregados, é necessário trans¬ 
ferir equipamento para outro indivíduo, 
usando as instruções «say to—, take—». 

No respeito à comunicação com o com¬ 


putador, este jogo è bastante completo, 
suportando um vocabulário de cerca de 800 
palavras. Uma das melhores características 
do INGLISH (foi como so autores chama¬ 
ram ao programa interpretador de ordens) 
é poder dar ordens aos outros personagens 
para efectuarem tarefas de menor interesse, 
enquanto guardamos para nós as mais 
importantes. 

É altamente aconselhável ir fazendo um 
mapa do jogo à medida que se evolui, bem 
como salvar o jogo após as primeiras horas, 
para prevenir alguma morte prematura que 
obrigaria a recomeçar do zero... 

Quanto ao ecrã, ele é bastante invulgar, 
representando quatro retratos, cada um 
correspondendo a um personagem. 

Em primeiro plano está a fotografia rela¬ 
tiva ao nosso personagem, ocupando cerca 
de três quartos de todo o ecrã. À seme¬ 
lhança do Hobbit, há localizações que são 
acompanhadas pela respectiva ilustração. 
Todas as que vi nesta primeira parte do 
jogo pareceram-me pouco cuidadas, o que 


vem trazer a primeira nota negativa a este 
programa. Outro aspecto menos bom do 
jogo é a demora que existe quando se muda 
de localização: o computador tem 4 carac¬ 
teres para movimentar e ainda fazer sair o 
texto, o que leva a um gasto de aproxima¬ 
damente 20 segundos por cada passo. 
Embora ao princípio isto seja um pouco 
irritante, com a evolução do jogo gasta-se 
muito mais do que isso só e decidir o que 
fazer em cada nova situação... 

Pelo que me foi dado a avaliar nesta pri¬ 
meira parte (ficamos à espera de «THE 
TWO TOWERS» e «THE RETURN OF 
THE KING» esta equipa da MEL- 
BOURNE HOUSE conseguiu um óptimo 
sucessor para o HOBBIT! 


Comandos do jogo; Por ordens inseri¬ 
das sob a forma de texto. 

Joystick: Não usa 

Análise geral: Bom jogo de estratégia, 
ao nível dos melhores. A comprar. 




PING-PONG 

As simulações do desporto começam a 
entrar em campos que não seria de prever. 
Desportos inesperados como o Baseball, 
Squash ou Rugby já tiveram a sua conver¬ 
são para software: agora coube a vez ao 
PING-PONG. A IMAGINE (em ligação 
com a KONAMI) já tem tradições neste 
género de programas e edita agora mais um 
óptimo jogo. 

O ecrã mostra uma mesa em três dimen¬ 
sões, estando o jogador 1 mais próximo e 
o jogador 2 (ou o computador) no extremo 
mais distante. Graficamente o jogo é bas¬ 
tante simples, com as raquetes a 
movimentarem-se sozinhas sobre a mesa. 

O comando da raquete permite golpes 
lentos e rápidos em ambas as direcções e 
ainda um volei muito rápido (uma bola 
«cortada» que só resulta quando o adver¬ 
sário faz uma jogada por alto). 

É sempre o jogador 1 a iniciar a partida; 
para efectuar o serviço é necessário fazer 
um movimento para trás (que lança a bola 
ao ar), seguido de um movimento para a 
esquerda ou direita. A direcção de lança¬ 
mento da bola é controlada pela tecla habi¬ 
tualmente reservada ao disparo: Quando se 
encontra premida, um movimento para a 
esquerda ou direita lança a bola respecti¬ 
vamente com força ou devagar mas sempre 
para a direita; se não estiver premida as 
bolas são enviadas sempre para a esquerda. 

Podem ser seleccionados 5 níveis de difi¬ 
culdade (1-5), com o quinto a imprimir ao 
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jogo uma velocidade supersónica, mesmo 
só para craques. 

A pontuação que determina o vencedor 
da partida é atribuída por falhas do adver¬ 
sário: bola fora ou na rede marca um 
ponto. Os serviços vão alternando e a troca 
efectua-se de 5 em 5 pontos. 

Quando estão a «Pinguepongar» duas 
pessoas, o jogo é à melhor de três partidas 
e ganha uma partida quem marcar primeiro 
onze pontos. 

De início torna-se um pouco difícil ati¬ 


nar com os comandos, mas não é nada que 
a prática não possa resolver. Os movimen¬ 
tos das raquete estão muito bem consegui¬ 
dos e o único reparo vai para os controlos 
do jogo, que podiam ser mais fáceis. 

Comandos do jogo: teclas a definir 
Joystick: Sinclair, Kempston e cursor 
Análise geral: Óptimo jogo. A comprar 
sem hesitação. 
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MOVIE 


MOVIE é um jogo da IMAGINE, que 
vai buscar o clima às grandes aventuras de 
delcctives privados dos anos 50, aqueles 
que fazem a vida negra à polícia e massa¬ 
cram os bandidos mais mafiosos. 

A história é simples: um detectiva foi 
contratado para localizar o Quartel Gene¬ 
ral de uma organização criminosa e subs- 
trair uma fita magnética. Simples... 

A contrariar esta facilidade toda está um 
labirintozinho de salas, corredores, ruas e 
becos onde os gansters espreitam a opor¬ 
tunidade de deitar a mão ao pobre detec- 
tive indefeso (snif!). No meio aparecem 


também duas irmãs... gémeas, uma muito 
boazinha que fará tudo para ajudar o nosso 
herói e outfa muito mazinha que só quer 
atrapalhar a jogada (desconfiai, infe¬ 
lizes!...) 

O jogo é controlado por ícones (peque¬ 
nas imagens que seleccionam a acção) per¬ 
mitindo apanhar ou largar objectos, dispa¬ 
rar a pistola, andar, lançar objectos, 
interromper o jogo (H) ou desistir (A). A 
selecção do ícone desejado é feita pelo dis¬ 
paro, seguido do movimento esquerdo / 
direita. 

Por falar em objectos, há alguns bas¬ 


tante úteis espalhados pelo labirinto (uma 
pistola e bombas), mas há também arma¬ 
dilhas que têm de ser evitadas a todo o 
custo já que o detective só tem uma vida. 

As salas são apresentadas em três dimen¬ 
sões, à moda da ULTIMATE, cheias de 
pormenores e gráficos complicados: há que 
examinar tudo cuidadosamente para não 
deixar escapar objectos importantes que 
podem estar escondidos em cima dos 
móveis ou disfarçados no chão. 

As opções de controlo do jogo são muito 
completas com possibilidade de escolher o 
controlo direccional ou rotativo; desacon¬ 
selho vivamente esta última modalidade — 
é aquela complicada, em que se comanda 
a rotação e velocidade. 

Este MOVIE é um misto de acção e 
estratégia conjugadas num jogo que cons¬ 
titui um óptimo exercício de programação, 
com «sprites» eficientíssimos e gráficos de 
muito bom nivel. 

Se você não tem computador, este pro¬ 
grama por si só, justifica a compra de um 
SPECTRUM 48 K ou ARMSTRAD... 

Acho que está tudo dito. 


Comandos do jogo: 

1. ® fila — disparo 

2. ® fila — subir 

3. ® fila — descer 

4. ® fila — (aos pares) — esquerda / 
direita 

(As direcções não bem estas, mas há que 
ter em conta as 3 dimensões) 

Joystick: Kempston, Sinclair, Cursor 
Análise geral: Até ao momento o 
melhor jogo de 86 dentro do género. A 
comprar obrigatoriamente. 

__ 


SPITFIRE 40 

Esta simulação de voo conta com uma 
aliciante componente de combate aéreo. 
Neste jogo, tal como o nome indica, é 
simulada a pilotagem do mais famoso 
avião da 2.^ Guerra Mundial, o SUPER- 
MARINE SPITFIRE. 

Para não sacrificar o aspecto gráfico do 
jogo, os autores resolveram separar o pai¬ 
nel dos comandos e a vista do COCKPIT 
em dois écrans, com computação pela tecla 
SPACE. 

É uma decisão um pouco discutível, já 
que complica grandemente a manobra do 
avião, embora permita assim apresentar um 
painel verdadeiramente impressionante em 
complexidade e perfeição. 

Podemos optar por um de três modos de 
jogo (PRACTICE, COMBAT e COMBAT 
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-M, utilização dos microcom¬ 
putadores em aplicações profissio¬ 
nais e semi-profissionais, como 
processamento de texto, controlo 
de gestão, controlo de stocks, apli¬ 
cações gráficas ou gestão de bases 
de dados entre tantas outras, 
impõe ao utilizador o uso de 
impressoras cujas características 
permitam a execução dos mais 
variados documentos com um 
bom nível de qualidade. 

A impressora matricial TIMEX 
PRINTER 2080, comercializada 
em Portugal pela TIMEX — 
TMX Portugal, LTD., revela-se 
devido às suas características alia¬ 
das a um baixo preço a opção 
ideal para qualquer utilizador 
nomeadamente para os possuido¬ 
res de micros da linha Timex- 
-Sinclair, dada a facilidade com 
que estes micros lhe podem ser 
ligados através de um pouco dis¬ 
pendioso interface RS232, ou 
directamente aos canais RS232 da 
unidade diskettes FDD3000. 

A impressora matricial TIMEX 
PRINTER 2080 é também comer¬ 
cializada em conjunto com um 
terminal, uma unidade diskettes 
FDD3000 e um monitor vídeo 
monocromático constituindo um 
sistema informático denominado 
TC3000, em que os vários elemen¬ 
tos se interligam de modo a cons¬ 
tituir um conjunto harmonioso 
explorando ao máximo as suas 
várias características. 


TIMEX 

PRINTER 


HARDWARE LF/RIGHT 


A caixa é plástica de côr creme, 
possuindo uma cobertura transpa¬ 
rente, um suporte para papel, bas¬ 
tante útil quando é utilizado papel em 
folhas e um tractor para papel con¬ 
tínuo. 

Na parte superior do lado esquerdo 
a impressora apresenta quatro leds, 
três verdes indicadores respectiva¬ 
mente do estado ligado/desligado, do 
estado ON-LINE e da selecçào da 
impressão em modo de alta qualidade 
e um vermelho avisador de falta de 
papel. 

Ainda do lado esquerdo 
encontram-se os quatro botões de 
controlo, cada um executando duas 
funções distintas e que são respecti¬ 
vamente: 


Provoca o deslocamento do papel 
de uma linha de 1/6 de polegada 
quando actuado com a impressora no 
estado OFF-LINE. 

Quando em modo de marginação 
provoca o deslocamento da cabeça de 
impressão para a margem direita. 


D 


O lado direito da impressora 
situam-se o manipulo para avanço 
manual do papel e o interruptor de 
ON/OFF. 


Na sua parte traseira encontram-se 
o conector de entrada constituído por 
uma ficha RS232C do tipo D SUB de 
25 pinos e os interruptores de selec- 
ção de funções — DIP SWITCHES. 


ON LINE/M. MODE 

Coloca a impressora no estado 
capaz de receber informação (estado 
ON-LINE), indicado pelo acendi¬ 
mento do led respectivo e desloca a 
cabeça de impressão para o ponto de 
início de escrita. Quando pressionado 
durante mais que 1 segundo coloca a 
impressora do modo de marginação, 
indicado pelo estado intermitente do 
led. 


o conector de entrada tem a 
seguinte configuração de pinos: 

1 — FG — Frame ground 

2 — TXD 

3 — RXD — Input data 

7 — SG — Signal ground 

20 — DTR — Estado da printer 
11 — DTR — Usado quando o «jum- 
per» J3 está curtocircuitado no circuito da 
printer. 


DESCRIÇÃO 
DO SISTEMA 


NLQ/M. SET 

Selecciona os modos de impressão 
de alta qualidade — led aceso — e 
standard-led apagado. 

Quando em modo de marginação 
permite estabelecer as margens 
esquerda e direita. 

FF/LEFT 

Provoca o deslocamento do papel 
de uma página quando actuado com 
a impressora no estado OFF-LINE. 

Quando em modo de marginação 
provoca o deslocamento da cabeça de 
impressão para a margem esquerda. 


impressora matricial 
TIMEX-PRINTER 2080 está prepa¬ 
rada para receber palavras e coman¬ 
dos no código ASCII e desempenhar 
várias funções de impressão fácil¬ 
mente seleccionáveis por hardware 
e/ou software. 

A velocidade com que é recebida a 
informação (baud rate) pode ter os 
valores de 1200, 2400, 4800 ou 96(X) 
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COMPILADOR 
DE BLAST 


«BLAST» é o primeiro compila¬ 
dor Basic. A sua utilização reside 
em traduzir um programa de 
Basic para código máquina e, 
desta forma, obter a máxima 
rapidez de execução. 


I cadas. Exemplo de um interpre¬ 
tador é a ROM do seu micro. A 
ünica desvantagem que apresenta 
é a de ser muito lento porquanto 
tem de decifrar primeiro as ins¬ 
truções em Basic em vez de as 
«correr»de imediato. 

Ao contrário do interpretador 
o «compilador» traduz um pro¬ 
grama por completo em algo que 
a máquina possa perceber numa 
só operação chamada compi¬ 
lação. 

Em resumo um compilador é 
menos prático para o desenvolvi¬ 
mento de um programa que um 
«interpretador» dado que a mais 
pequena alteração ao Basic 
implica uma recompilação com¬ 
pleta do programa. Contudo, 
uma vez compilado, o programa 
avançará a uma velocidade supe¬ 
rior. 


Um programa em Basic é sim¬ 
plesmente um pouco de texto no 
qual se especificam as acções que 
se pretendem que o computador 
realize quando o programa é 
posto em execução (RUN). 

O microprocessador Z80 com¬ 
preende somente uma única lin¬ 
guagem: a denominada «código 
objecto» ou «linguagem 
máquina». 

Para que haja uma compreen¬ 
são por parte do Z80 de um pro¬ 
grama em Basic terá de haver, de 
permeio. Software que estabeleça 
a comparação e codificação de 
modo a ser executável. 

Esta tradução é feita de dois 
modos: ou através de um «inter¬ 
pretador Basic» ou de um «com¬ 
pilador Basic». Um interpretador 
lê cada instrução do programa 
Basic e realiza as etapas especifi- 


COMO USAR 
O COMPILADOR 
BLAST 

Coloque a sua cassete no gra¬ 
vador e faça LOAD «BLAST»! 
O programa executar-se-á auto¬ 
maticamente culminando com a 
mensagem — ”BLAST (c) OCSS 
1985 xxxxx Bytes Free (xxxxx 
Memória disponível)! 

A seguir o utilizador terá de 
responder a um questionário, 
”ENTER THE COLOUR IN 
SQUARE X-XX (W, Y, G, 
R,)?” correspondente a uma 
espécie de Password do utiliza¬ 
dor, onde X-XX é a referência de 
grelha (linha/coluna) indicada 
numa quadricula colorida em 
folha impressa anexa. Após loca- 
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lizar o quadro introduza uma das 
letras W, Y, G ou R conforme 
este é branco (White), amarelo 
(Yellow), verde (Green) ou ver¬ 
melho (Red). 

O «BLAST» encontra-se então 
pronto para compilar os seus pro¬ 
gramas. 

Nota: DEVE POSSUIR DE 
SEGUIDA CELAR E ENTER 

Inicie a utilização do seu programa 
com a introducçáo de um programa 
Basic que não exceda 3 Kbytes. A ins¬ 
trução a dar será: 

*C (Para compilar). 

Chamamos a atenção para o facto 
de o compilador «Blast» possuir uma 
série de instruções adicionais precedi¬ 
das de um asterisco (•) para as distin¬ 
guir das do seu microcomputador. 
Não fique preocupado se por acaso o 
ecrã se apresentar de uma forma estra¬ 
nha. Significa que o compilador está 
a tirar o máximo proveito da memó¬ 
ria disponível tendo para isso neces¬ 
sidade de recorrer à área de meória do 
ecrã. Ao fim de algum tempo tudo 
voltará ao normal apresentando o 
ecrã a seguinte mensagem: 

(0) wamings (0) errors 

(avisos) (erro- 

s) 

Para «correr» o seu programa 
bastar-lhe-á fazer «R. 

Se durante a operação de «compi¬ 
lação» ficar com pouco espaço para 
trabalhar ser-lhe-á suficiente premir a 
letra N (não) voltando automatica¬ 
mente ao interpretador. Se responder 
sim (y) o compilador prosseguirá. 

Este programa oferece-lhe a possi¬ 
bilidade de, quando em memória, edi¬ 
tar o seu código de origem, executar 


sobre o interpretador ou compilar e 
«correr» programas já «compilados» 
simpre que quiser. 

Pode «apagar» programas em 
memória fazendo ♦ N sem anular o 
programa base «Blast». 


GRAVAR 

PROGRAMAS 

É feito através da instrução 
* S. 

De imediato surgirá a questão 
se «SAVE TO TAPE (gravar em 
cassete) or (ou) microdrive (em 
microdrive)”. Após fazer a sua 
opção terá que atribuir um nome 
ao file seguido, obviamente, de 
ENTER. 

Para verificar se o código 
máquina está devidamente «guar¬ 
dado» faça «New» e «Enter». 
Carregue então o programa já 
compilado e tecla RUN. 


COMO COMPILAR 

PROGRAMAS 

GRANDES 

É realizado através da função 
INPUT/OUTPUT entre periféri¬ 
cos através da pergunta: 

«ACCEPT INPUT FROOM: 
RAM, TALPE, MOCRO- 
DRIVE» (INPUT a partir de: 
RAM, (MEMÓRIA), CAS¬ 
SETTE, MICRODRIVE). 

Faça a sua opção premindo a 


primeira letra respectiva. 

Para preparar o modo em que 
o «compilador» irá escrever o 
código abjecto escreva * O e pro¬ 
ceda como anteriormente. 

Sempre que seleccionar a 
opção * C o compilador pedir- 
-Ihe-á as informações apropriadas 
para os modos de INPUT/OUT- 
PUT escolhidos. Se for a micro¬ 
drive ser-lhe-á pedido o nome da 
drive e do file e na hipótese de 
cassette somente o nome do fíle. 
Quando o programa é maior que 
a memória disponível no seu 
microcomputador o que tem de 
fazer é escoar a informação, por 
blocos, para um periférico 
(microdrive ou gravador). Isto 
realiza-se através do comando 
*Q. 

Fazer output para a cassette 
torna-se problemático devido à 
limitação de I/O desta. Aconse¬ 
lhamos neste caso a ver com aten¬ 
ção a secção «BLAST TOOL- 
KIT», no programa «BLAST» 
que lhe dará indicações preciosas 
sobre o modo como tirar o 
máximo de rentabilidade usando 
uma cassette. 

Nota: A utilização das micro- 
drives pode poer vezes desactivar 
o «BLAST TOOLKIT». 


Para carregar o «BLAST 
TOOLKIT» sem destruir os pro¬ 
gramas em memória, escreva: 
CLEAR 60496 (ou menos) e 
RANDOMIZE USR 60500. 

Por outro lado ao ”compilar” 
ou executar em RAM os coman¬ 
dos CLS ” e CAT da microdrive 
não funcionam em ♦ R. Para 
”correr*’ o programa compilado 
faça RANDOMIZE USR 23792. 

Este problema deixa de subsis¬ 
tir quando compila para o grava¬ 
dor ou microdrive. 


P — CODE 
E MACHINE CODE 

(código máquina) 


O compilador ”Blast” pode 
”compilar” programas directa- 
mente para o código máquina do 
Z80 ou para um código compacto 
pseudo-máquina denomiado p- 
-code. 

As diferenças básicas entre um 
e outro podem ser vistas o quadro 
seguinte: 



P-CODE 

CÓDIGO MÁQUINA 

Velocidade 

Mais rápido que o Basic 

Mais lento que o cód máq. 

O mais rápido possível 

Comprimento 

Mais peq. que o Basic 

Mais peq. que o cód. máq. 

Normal, maior que o Basic 
Sempre maior que o p-cod 



Para reactivar faça: RANDO- 
MISE USR 60500. 


O esquema da memória para um 
programa compilado é o seguinte: 
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MAPA DE MEMÓRIA DO “BLAST” 

P - RAMT 


UDG 

Gráficos definidos pelo utilizador 

RAMTOP 

Blast 

Stack pilha gosub 

Stack pilha máquina 

Ram disponível 

STKEND 


STKBOT 

Calculador ”Stackk” 

WORKSP 

Área de trabalho 

E LINE 

Área de edição 

VARS 

Variáveis basic 

CHANS 

Canal de informação 


Mapas microdrive 

Interface / variáveis do sistema 

Sistema de variáveis 

Buffen da impressora 

Atributos 

Display file 

-JBím _ 


Um programa compilado tam¬ 
bém contém um bloco denomi¬ 
nado RUN TIME SYSTEM 
(RTS). O ”RTS” é essencial¬ 
mente uma biblioteca de subroti- 
nas que o código máquina chama 
para certas funções tais como a 
multiplicação, divisão e manusea¬ 
mento de strings. 

O RTS está sempre incluido 
num programa compilado e 
ocupa um espaço extra de cerca 
de 5 K. Devido ao RTS um pro¬ 
grama compilado nunca poderá 
ter menos de 5 K de compri¬ 
mento. 


Os programas grandes podem 
até acabar por ficar mais peque¬ 
nos que o Basic original. Um pro¬ 
grama de 3 K, por exemplo, ao 
ser compilado em P - CODE 
ocupará aproximadamente 7 K; 
2/3 X 3 K para o P - CODE e 
5 K para o RTS (o P - CODE 
tem cerca de 2/3 do comprimento 
do seu equivalente em Basic). 

Do mesmo modo um programa 
com 30 K reduzirá para cerca de 
25 K ao ser compilado. 

Pode ordenar o seu programa 
”BLAST” e gerar código 
máquina em vez de P - CODE 


MAPA RUN TIME SYSTEM 


P - RAMT 



UDG 

Gráficos definidos pelo utilizador 


RAMTOP 

Stack gosub 

Stack máquina 

Ram 

disponivel 

STKEND 



STKBOT 

Calculador stack 


WORKSP 

Área de trabalho 


E LINE 

Area de edição 


VARS 

Variáveis RTS 


PROG 

Programa compilado 


CHANS 

Canal informação 


Mapas RTS 

Mapas microdrive 



Interface / variáveis sistema 

Sistema de variáveis 

Buffer impressora 

Atributos 

Display file 

Rom 



(código P) através da instrução 
”REM! MACHINE CODE”. 

Resultará quase sempre um 
aumento de comprimento. 

O ”BLAST” pode também 
receber instruções para utilizar 
código máquina nas partes do 
programa em que a característica 
velicidade é exigida e P - CODE 
para as restantes. Para instruir o 
compilador a gerar P - CODE 
terá de fazer: 

REM! P-CODE 


Este programa permite tam¬ 
bém compilar programas que 
chamam subrotinas em código 
máquina, através de técnicas 
usuais como sejam reservando 
espaço baixando o RAMTOP, 
armazenando as variáveis do 
mesmo modo ou ainda rotinas em 
código máquina que adicionam 
extensões ao Basic por intercep¬ 
ção da rotina de erro ou outros 
métodos. 
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As extensões ao Basic e as 
directivas de compilador são 
introduzidas em formas de instru¬ 
ções REM especiais que são reco¬ 
nhecidas pelo Blast no tempo de 
compilação. Assim o ”BLAST” 
tem a possibilidade de passar ins¬ 
truções REM para o interpreta¬ 
dor desde que sejam precedidas 
pelo caracter de ”ESCAPE” ‘^o. 
Se o ”Plast” encontrar uma ins¬ 
trução REM começando por este 
caracter, gerará um código que 
provoca a passagem da afirmação 
REM sem o caracter *^0 para o 
interpretador no tempo de execu¬ 
ção. O ”Blast” far-lhe-á o 
seguinte comentário. 

COMMENT TRANSFERED 
AT LINE XXXX 
(comentário transferido na linha 
XXXX) 


UTILIZANDO 
AS VARIÁVEIS 

É-nos possível auxiliar o Blast 
a gerar códigos mais eficientes 
deixando-o saber da existência 
das variáveis que tomam valores 
inteiros entre — 65535 e 65535. A 
maioria dos programas contém 
muitas dessas variáveis e é bom 
informarmos o ^compilador” da 
sua existência. Indicamos o valor 
das variáveis ao compilador do 
seguinte modo: 

REM° INT (LISTA DE 
VARIÁVEIS) 


Ex.°: REM! INT M,N,0,P 
(20.5), onde M,N,0, são as variá¬ 
veis e P (20,5) é a matriz com¬ 
pleta. Esta exposição faz com que 
as variáveis descriminadas se ini¬ 
ciem a zero terá que surgir no iní¬ 
cio do programa antes do apare¬ 
cimento dessas mesmas variáveis. 
No exemplo acima P (20,5) serve 
de afirmação DIM para essa 
matriz e substituirá qualquer 
outra declaração DIM existente. 


PROTEJA OS SEUS 
' PROGRAMAS 


O ”Blast” permite-lhe proteger 
os seus programas compilados: 

A — com AUTORUN 

Se o comando REM! AUTO¬ 
RUN estiver incluído no início de 
um programa Basic o «Blast» 
fará com que o File compilado 
entre em execução automatica¬ 
mente depois de carregado. 

B — com PROTECÇÃO P - 

- CODE 

Evita que os conhecedores do 
processador Z80 encontrem as 
rotinas de segurança colocadas 
nos programas através de P - 

- CODE gerado pelo ”Blast” 
visto ser uma linguagem não 
documentada e que por isso pro¬ 
porciona um nível de protecção 
superior. 

O que terá de fazer será escre- I 


ver as rotinas de protecção em 
Basic e de seguida compilá-las em 
P - CODE. 


CÓPIA 

DE PROGRAMAS 
COMPILADOS 


Com OS programas compilados 
não se pode fazer SAVE directa- 
mente. 

A instrução * S está pronta a 
operar em programas que tenham 
sido carregados do gravador ou 
da microdrive. 

Se pretender copiar um pro¬ 
grama compilado a partir do gra¬ 
vador ou microdrive proceda do 
seguinte modo: 


SAVE PARA 
CASSETTE 


1 — Carregue o programa com¬ 

pilado no computador; 

2 — Escreva as instruções: 

15 LOAD ”Programa” 

20 RANDOMIZE USR 
PEEK 23635-t-256*PEEK 
23636-1-150 onde (pro¬ 
grama) é o nome do novo 
file; 

3 — Faça 

SAVE ”(Programa)” LINE 


i Pode fazer o verify do seu pro¬ 
grama substituindo SAVE por 
I VERIFY nas linhas acima indi¬ 
cadas. 


SAVE PARA 
MICRODRIVE 


I Faça: 

I 1 — 15 LOAD ♦ ”m”; 1; 

I ”programa” 

20 RANDOMIZE USR 
PEEK 24635+256 * Peek 
, 23636+150 

I 2 — SAVE ♦ ”m”; 1; '‘pro¬ 
grama” line 15 

problema o Blast no tempo de 
compilação não ter informação 
suficiente para as distinguir de 
erros genuinos. 

A solução adoptada pelo Blast 
é a seguinte: quando encontra um 
possível erro de sintax, ele expõe 
o texto ofensivo e emite um aviso. 
A compilação continua. Se no 
tempo de execução a afirmação 
questionável for de facto um 
erro, a execução abortará com 
essa mensagem. 

j NONSENRE (falta de sentido) 
NO BASIC 

2) Erros em tempo de exe¬ 
cução. 

j No tempo de execução, embora 
haja uma excepção, um pro- 
i grama blastado assinalará erros, 
i tais como; NUMBER TOO BIG 
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o microcomputador SPERRY PC micro IT 


NOVO MICROCOMPUTADOR 
SPERRY 


OLIVETTI 

Grande Prémio 
Portugal Formula 1 

Relativamente a declarações 
vindas a público relativas à 
falha de gasolina no carro de 
Ayrton Senna durante o 
Grande Prémio de Fórmula 
Um no Estoril no passado dia 
21 de Setembro, a qual seria 
devida à incorrecçào das infor¬ 
mações fornecidas ao piloto 
pelo computador, a OLIVETTI 
é alheia a tal situação já que os 
seus serviços no âmbito da Fór¬ 
mula Um contemplam unica¬ 
mente o apoio informático à 
cronometragem da corrida e à 
sua transmissão pelas cadeias 
televisivas e imprensa em geral. 
As informações incorrectas de 
computador a que se referem 
tais declarações são fornecidas 
por simples sensores instalados 
nos depósitos dos carros que 
informam o piloto sobre a 
quantidade de gasolina dispo¬ 
nível, não tendo contudo tais 
sensores nada a ver com a OLI¬ 
VETTI já que não os produz, 
nem instala, nem esta tarefa é 
da competência da OLIVETTI 
no âmbito da Fórmula Um. 



BURROUGHS 

Impressora laser 


A BORROUGHS anunciou 
a disponibilidade da impressora 
AP 9208, a Laser. 

f Esta impressora, de 8 páginas 

por minuto, é destinada à 
impressão de qualidade de 
documentos, folhas de cálculo, 
• transparências e gráficos para 
os postos de trabalho B20, ter¬ 
minais ET e processadores 
XE 500. 


A SPERRY lançou no mer¬ 
cado mundial e nacional um 
potente microcomputador, da 
gama dos compatíveis que uti¬ 
liza um dos mais modernos 
processadores de 16 bits. 

— O INTEL 80286, a fun¬ 
cionar a 8 Mhz e poderá supor¬ 
tar até cinco postos de trabalho. 

O SPERRY PC/micro IT 
está baseado em dois modelos: 
a versão básica com 512 KB de 
memória central e dois interfa¬ 
ces de comunicação (serial e 
paralelo); e a versão expandida, 
onde acresce um disco fixo de 
20 MB. Qualquer destes mode¬ 
los pode ter como expansões 
opcionais até duas disquetes de 


360 KB ou 1,2 MB; módulos de 
expansão de memória até 
3,5 MB; teclados e monitores 
de vídeo monocromáticos e a 
cores do PC-IT; e os sistemas 
operativos MX-DOS e XENIX, 
este último compatível com o 
UNIX V.2. 

O PC micro IT concentra em 
si as vantagens de; 

— Elevada potência; 

— Ser compacto; 

— Alta tecnologia de ponta; 

— Rápida velocidade de pro¬ 
cessamento; 

— Utilização em multiposto 
e multitarefa; 

— Baixo custo 


DIGITAL 

Rede Inter- 
-Universitária 

A rede hoje formalizada, 
entre os diversos Institutos Uni¬ 
versitários e a Digital, vai per¬ 
mitir a ligação dos diferentes 
sistemas existentes nestas enti¬ 
dades, possibilitando assim a 
troca de informação e recursos 
existentes em cada uma delas. 

A nível nacional vai possibi¬ 
litar uma comunicação entre as 
várias Universidades do País, 
independentemente da sua loca¬ 
lização, o que até aqui era mui¬ 
tas vezes a causa de isolamento 
e falta de informação. 

Assim, vai ser possível, por 
exemplo, a uma Universidade 
do Norte ou Centro, comunicar 
com a Faculdade de Ciências e 
Tecnologia, Faculdade de Eco¬ 
nomia, INESC ou UTL, tendo 
deste modo acesso a uma vastís¬ 
sima quantidade de informação. 

Se a rede a nível nacional por 
si só não bastasse para justificar 
o empenho e investimento feito 
pela Digital, poderiamos então 
referir as possibilidades que esta 
rede vai permitir em ligações 
com o estrangeiro. Esta será a 
principal razão por que se optou 
por uma rede pública (X.25) e 
não privada, que permite a 
todos os sistemas comunicar 
com Institutos, Universidades 
ou mesmo empresas em qual¬ 
quer ponto do Mundo. Aqui 
será bom referir que a Digital 
tem cerca de 40 000 nós instala¬ 
dos, 8000 dos quais na Europa. 

Grande parte das Universida¬ 
des está equipada com sistemas 
VAX, o que é uma fonte ines¬ 
gotável de informação e recur¬ 
sos à disposição' dos alunos e 
docentes das Universidades Por¬ 
tuguesas. 

> 
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No entanto, todas estas liga¬ 
ções em sistemas diferentes 
(VAX, UVAX, PDF) sào pos¬ 
síveis devido à compatibilidade 
e arquitectura dos sistemas 
Digital. 



IBM 

Anúncia novos 
modelos 


A IBM anunciou recente¬ 
mente seis novos modelos da 
gama do Sistema/38. Incluem 
um sistema de entrada de baixo 
custo, o modelo 100, cujo ren¬ 
dimento interno é cerca de 30*^0 
superior ao modelo 4 corrente, 
e, por um preço mais baixo. O 
computador mais potente da 
gama do Sistema/38, o novo 
modelo 700, oferece até 30 
megabytes (MB) de memória 
interna, o dobro do corrente 
modelo 40. 

A duplicação da capacidade 
de memória do modelo 700 foi 
tornada possível pela utilização 
da nova tecnologia da IBM, de 
chips de um milhão de bits de 
memória cada, integrados em 
placas de memória com 4 MB 
(Megabytes). As duas novas 
unidades de disco de avançada 
tecnologia — o IBM 9332 e o 
9335 — proporcionam aos uti¬ 
lizadores do Sistema/38 maior 
flexibilidade e mais opções na 
configuração do sistema, uma 
maior capacidade e um 
aumento de fiabilidade. 

A unidade de disco IBM 
9335, dispondo de uma capaci¬ 
dade de 850 milhões de caracte¬ 
res, permite que os novos mode¬ 
los do Sistema IBM 38 
disponham de uma memória 
auxiliar com capacidade de até 
14 biliões de caracteres. 

A unidade de disco IBM 9332 
está disponível em dois modelos 
de 200 e 400 milhões de carac¬ 
teres. 



HO NEYWEU 


Vão ser lançados no mercado 
Nacional pela CIL — CEN¬ 
TRO DE INFORMÁTICA, 
LDA. Distribuidora Exclusiva 
para Portugal das Impressoras 
HONEYWELL, novos mode¬ 
los desta conceituada marca. 

Está já disponível o modelo 
mais alto da nova gama, 
estando prevista para Outubro 
a apresentação pública destas 
novas Impressoras. 


SPERRY 

Sub-sistema disco 
óptico 

Acaba de ser anunciado pela 
SPERRY um subsistema de 
disco óptico para os computa¬ 
dores de série 1100 que utiliza a 
tecnologia mais avançada do 
Laser e permite construir unida¬ 
des de armazenamento de dados 
de grande capacidade, com cus¬ 
tos muito baixos. 

David C. Drechsel, vice- 
-presidente de Marketing de Sis¬ 
temas Industriais da SPERRY 
afirma que a SPERRY é o pri¬ 
meiro grande fabricante a ofe¬ 
recer um equipamento de disco 
óptico com mais de 2,6 biliões 
de bytes por superfície do disco. 

O novo subsistema é do tipo 
Escreve-Uma Vez-Lê-Muitas 
Vezes e utiliza um processo de 
armazenamento de dados 
sequencial. Os dados podem ser 
acedidos quer aleatoriamente 
quer sequencialmente. Os discos 
ópticos apresentados possuem 
dois modelos, o 8564 e o 8562. 
Ambos operam com o controla¬ 
dor de disco óptico 5071 e usam 
o mesmo suporte físico e o 
mesmo software. Um disco gra¬ 
vado num dos modelos pode ser 
lido no outro modelo do mesmo 
tipo. 

O subsistema de disco óptico 
5071 é particularmente ade¬ 
quado a aplicações que necessi¬ 
tam do armazenamento de 
dados de grande volume “on- 
-line”. 

Também tem grande utili¬ 
dade quando há que criar arqui¬ 
vos de elevada capacidade, por 
extensos períodos de tempo. 



OLIVETTI 

M24 eleito o micro 
profissional de 1986 
em Espanha 

O Computador Pessoal OLI¬ 
VETTI M24 foi eleito «O 
Micro Profissional do Ano de 
1986», por 27 revistas espanho¬ 
las especializadas em informá¬ 
tica, convocadas a dar a sua 
classificação pela revista PC 
World/Espanha. 

O modelo AT da IBM e o 
modelo Vectra da Hewlett Pac- 
kard ocupam respectivamente o 
2 ? e 3.° lugares na preferência 
deste júri. 


SOFTWARE PORTUGUÊS 



Foi recentemente assinado em 
Lisboa um contrato para a ins¬ 
talação de uma poderosa rede 
de processamento de informa¬ 
ções, constituída por Sistemas 
IBM S/36 e várias dezenas de 
terminais de consulta e actuali- 
zação. 

Esta rede será instalada pela 
DUN & BRADSTREET nos 
seus centros operacionais de 
Lisboa e Porto, interligando as 
suas operações nessas cidades e 
estando prevista a sua comuni¬ 
cação com a rede mundial da 
empresa, através do “EBIC — 
European Business Information 
Center” em Londres. Este Cen¬ 
tro Informático da DUN & 
BRADSTREET Internacional 
está também equipado com 
computadores IBM. 

De salientar que o Software 
que será utilizado nas operações 


da rede portuguesa foi desenvol¬ 
vido por uma empresa portu¬ 
guesa de Software, agente da 
IBM, a SOFTINFORGAL. 
Esta empresa assegurará ainda 
a instalação da rede de sistemas 
IBM da DUN & BRADS¬ 
TREET em Portugal e a sua 
ligação à rede europeia. 

Na assinatura desse impor¬ 
tante contrato estiveram presen¬ 
tes os Senhores Mornay Maho- 
ney. Vice Presidente Executivo 
da DUN & BRADSTREET 
International, Dr. Carlos Hei¬ 
tor, Director-Geral da DUN & 
BRADSTREET Portuguesa, 
Fernando Alves Martins e Luís 
Carvalho da Costa, pela Com¬ 
panhia IBM Portuguesa e Eng.° 
António Fontinha e José Alva- 
rez Troncoso, pela SOFTIN- 
FORGAL. 


INFORPOR 


Como todos os empreendi¬ 
mentos com sucesso a INFOR- 
POR tem vindo a evoluir 
transformando-se em apenas 
três anos, de uma pequena feira 
de informática, na maior feira 
exclusivamente dedicada à 
informática e às novas tecnolo¬ 
gias de informação. 

Este ano, no palácio de Cris¬ 
tal / Porto de 25 a 28 de Outu¬ 
bro, ela será melhor na medida 
em que passará a ser uma feira 
de âmbito internacional. 


A INFORPOR 86 será pois 
a «EXPOSIÇÃO INTERNA¬ 
CIONAL DE INFORMÁTICA 
E TECNOLOGIAS DE 
INFORMAÇÃO», um grande 
evento ao serviço da informá¬ 
tica, das empresas, da educação 
e do público. 

Uma feira moderna voltada 
para o futuro. Uma feira onde 
vale a pena participar e visitar. 

Uma feira internacional onde 
“SOFTFILE” estará presente 
(stand 101) e em que acredita. 
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NIXORDF 


Novos produtos 
para a banca 

Na área de “self-service” 
para clientes das instituições 
financeiras, a Nixdord apresen¬ 
tou, o mês passado em Estras¬ 
burgo, um novo conceito — o 
centro CSC (Customer Service 
Center). 

A distribuição automática de 
dinheiro é ainda a mais impor¬ 
tante função “self-service”. 
Oito em 10 clientes utilizam-na 
no seu banco. Por esta razão, a 
Nixdord lançou, além do termi¬ 
nal CSC 100, um dispensador 
extremamente rápido. Através 
dum controlo de software opti- 
mizado e um avançado design 
de engenharia, o dinheiro é dis¬ 
pensado muito mais depressa do 
que os actuais níveis praticados. 

O novo dispensador está dis¬ 
ponível numa série de versões, 
por exemplo, para instalação no 
espaço público interior ou numa 
zona especialmente protegida 
para o efeito. Integra caracterís¬ 
ticas de cofre-forte que respon¬ 
dem às exigências de segurança, 
em função da sua implantação 
e horário de utilização. 

Todos os sistemas CSC obe¬ 
decem às normas nacionais e 
internacionais, bem como às 


condições impostas pelas com¬ 
panhias de seguros, no que se 
refere ao dinheiro líquido arma¬ 
zenado. Para a segurança ope¬ 
racional e funcional e protecção 
contra a fraude, muitos compo¬ 
nentes SMB (Security Manage¬ 
ment for Banking) foram espe¬ 
cialmente desenvolvidos para 
responder às exigências do 
“self-service”. 


FUJI 

A FUJI FILME PORTU- 
GUESA tem o prazer de anun¬ 
ciar que foi nomeada, pela SIS- 
GAL INFORMÁTICA, LDA., 
distribuidora de sistemas 
“chave na mão” destinados a 
retalhistas de artigos de fotogra¬ 
fia — STAF. 

Este novo sistema — STAF 
— tem como objectivo a auto¬ 
matização de funções de venda 
e a obtenção complementar de 
elementos estatísticos, sendo de 
fácil operação e de custo bas¬ 
tante acessível. 

Neste mesmo encontro foram 
ainda apresentados os novos 
FUJI Minilab 23 S inteiramente 
automáticos, e anunciado para 
breve o lançamento dos filmes 
Fugicolor Super HR, 100 e 300 
ISO, dotados de características 
altamente inovadoras. 



A impressora LASER GENICOM 


A GENICOM está muida de 
um biprocessador 80186 que lhe 
permite combinar textos e grá¬ 
ficos sem perca de velocidade 
na impressão. Esta velocidade é 
de dez páginas por minuto com 
uma resolução gráfica de 
300x300 pontos por polegada. 


Afim de evitar a necessidade 
de recorrer a um papel pré- 
-impresso, GEMICOM equipou 
a sua impressora laser 5010 de 
quatro receptáculos para cartu¬ 
chos de caracteres, utilizáveis 
simultaneamente e programá¬ 
veis. 


REDITUS — 20 ANOS 



A REDITUS — Informática 
comemorou 20 anos de activi- 
dade, com uma Recepção nas 
suas renovadas instalações da 
Rua Pedro Nunes, onde estive¬ 
ram presentes ou representados 
membros do Governo, além de 
representantes do Meio Empre¬ 
sarial, Banca, Seguros e Sector 
Informático. 

Actuando no mercado nacio¬ 
nal desde 1%6, a REDITUS, 
uma das empresas mais antigas 
do ramo, iniciou a sua activi- 
dade com a prestação de diver¬ 
sos Serviços Informáticos (Ser¬ 
vice Bureau, Block-Time, etc,), 
tendo mais tarde, acompa¬ 
nhando a evolução entretanto 
verificada, iniciando a comer¬ 
cialização de Equipamentos, 


sendo hoje concessionário dos 
mais prestigiados construtores. 
Com a produção de Software, 
iniciada no início dos anos 80, 
hoje complementada com For¬ 
mação, Assistência Técnica e 
Apoio Pós-Venda, já a REDI¬ 
TUS se preparava para a sua 
estratégia actual — a comercia¬ 
lização da SOLUÇÃO 
GLOBAL. 

É com particular agrado que 
registamos este evento num 
meio em que esta longevidade, 
dada a agressividade do sector, 
bem como o elevado ritmo de 
alterações tecnológicas, só é 
possível através duma perma¬ 
nente actualização e da presença 
no mercado, com elevado nível 
de qualidade. 


ASSEM- 
BLADOR 
PARA O 80380 


XEROX 

Escritório 


A Sociedade PHAR LAP 
anunciou o lançamento de um 
assemblador/editor para utiliza¬ 
ção com o microporcessador 
80386 da INTEL. O 386/ASM 
será o primeiro utilitário que 
permite aos utilizadores desen¬ 
volver programas sobre o sis¬ 
tema operativo DOS mais rápi¬ 
dos que em qualquer outra 
linguagem. 

O assemblador utiliza-se 
quase exclusivamente na cria¬ 
ção de programas vídeo e de 
comunicações rápidas. O 
386/ASM traduz os programas 
em código máquina, linguagem 
base de todos os microcompu¬ 
tadores. Ele interpreta, como 
opção, o código para os micro¬ 
processadores 8086 e 80286 
bem como para o 80386. 


A XEROX 4050 é uma 
impressora a laser capaz de tra¬ 
tar 50 páginas por minuto. A 
.XEROX 9790, igualmente a 
laser permitirá atingir o exce¬ 
lente número de 120 páginas 
por minuto. A comunicação . 
com o mundo não Xerox faz- j[ 
-se passando pelo standard 
Interpréss. 

Mas a Xerox foi mais longe 
no capítulo do escritório com ■ 
a estação de trabalho DOCU- 
MENTER. Esta combinação de 
um posto de trabalho e de uma 
impressora laser é comandada 
por um programa multifunção 
que permite a integração no 
seio do mesmo documento de 
textos e gráficos. 
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A Sicob (Outono 1986), feira 
de informática e telecomunica¬ 
ções, apresentou-se na 37? edi¬ 
ção de 15 a 20 de Setembro 
deste ano pela última vez no 
CNIT (Centre Nationale des 
Industries et des Techniques) na 
Défense. 

Organizada pela Câmara de 
Comércio e Indústria de Paris 
reuniu cerca de 600 expositores 
de várias nacionalidades. 

A diminuição do tempo de 
exposição de uma dezena de 
dias para uma semana foi o res¬ 
ponsável pela redução do 
número de participantes em 
relação ao ano anterior (cerca 
de 800). A concorrer também 
para esta situação deve-se à não 
conclusão atempada, do novo 
parque de exposições em Ville- 
pinte (Paris norte) que só para 
0 próximo ano abrirá as suas 
portas e terá então lugar a 
Sicob 87. 

Em resumo poderemos dizer 
que o que caracterizou a Sicob 
86 foi a redução de tempo e de 
expositores, a tendência para o 
aparecimento de impressoras 
mais baratas e funcionais, as 
redes locais de fácil acesso infe¬ 
rior a 25 ms, os modems que 
transmitem simultaneamente 
voz e dados, os sistemas UNIX, 
XENIX e outros, e a nível de 
microcomputadores a opção 
entre compatíveis ou não IBM 
e seus periféricos acompanhado 
também pela guerra de preços 
0 que, evidentemente, beneficia 
0 grande público. 

A caracterizar esta feira 
mundial de informática e tec¬ 
nologias, por excelência, indica- 
-se a apresentação de não 
menos de 1000 novos produtos 
distribuídos pela telemática 
(SERVEUR 32 da COPERNI- 
QUE que é uma máquina de 
Dase de dados capaz de arma¬ 
zenar e gerir não só data alfa¬ 
numérica mas também som e 
imagem), local-área networks 
como 0 IBM TOKEN RING, o 
BULL tipo STARLAN combi¬ 
nando BULL MICRAL 30 e 
60, o CLUSTER PLATO da 
CONTROL DATA, novas 
impressoras laser das quais cita¬ 
mos a 9025 da SIEMENS com 
uma definição de 406x406 dots 


por polegada, vários CAP 
(COMPUTER-AIDED 
PUBLISHING) e CADD 
(COMPUTER-AIDED 
DESIGN AND DRAWING) 
com os sistemas HERCULES 
PLUS da EDISOFT, o PEPE 
da YREL que possui uma reso¬ 
lução de 1024x1024 e que per¬ 
mite a definição de 16.8 
milhões de cores, os computa¬ 
dores trabalhando na faixa do 
sistema UNIX dentro do 
campo das WORK stations 
como o OLIVETTI M54, M64 
e M70, o TRT-TI trabalhando 

A nível de microcomputado¬ 
res como dissemos a questão 
centrou-se em serem ou não 
compatíveis com o IBM PC. 
Neste campo a dúvida subsiste 
e o futuro não se mostra claro. 

Digamos que a IBM, líder do 
mercado mundial, está perante 
o dilema da estratégia que criou 
ao decidir dedicar-se aos micros 
de utilização do grande público. 
Ao anunciar há dois anos o 
PC/AT supôs mudar ou revolu¬ 
cionar os hábitos dos utilizado¬ 
res. Deveria então permitir efec- 
tuar tarefas complexas e mais 


sofisticadas que uma simples 
gestão de ficheiros e conse¬ 
quentemente de mais fácil uti¬ 
lização. Tal não aconteceu. Por 
outro lado a proliferação de 
compatíveis usando a mesma 
tecnologia veio provocar um 
decréscimo no número de ven¬ 
das o que motivou da parte 


desta, entre outras, medidas 
jurídicas contra os plagiadores. 

A solução passa pela apre¬ 
sentação de sistemas de fàcil 
utilização como seja o trata¬ 
mento através de janelas e íco¬ 
nes visto o utilizador ao execu¬ 
tar o seu trabalho, e á 
celeridade que lhe imprime ou 
é obrigado a introduzir, lhe ser 
difícil ter em mente uma diver¬ 
sidade de comandos. Nada 
mais fácil que uma consulta 
numa janela. Por outro lado 
pode mudar de aplicação sem 
ter que sair do sistema também 
representa um problema para o 
actual IBM. Esta questão ainda 
não está resolvida de todo e só 
a APPLE foi capaz de iniciar 
este sistema e solucionar em 
parte o problema da mudança 
de aplicação através de swit- 
ching. Assistimos nesta fase a 
uma actualização por parte da 
AMSTRAD. 

A resposta da IBM parece 
não se fazer esperar e estamos 
crentes que dirá adeus a com¬ 
patibilidade e voltará aos pro¬ 
dutos menos abertos, numa 
área que controla, ou seja a das 
empresas. A sua primeira 
actuação foi a introdução do 
novo teclado IBM/AT3 não 
compatível com os modelos 
precedentes. 

Em suma é esta a nossa aná¬ 
lise da SICOB 86. 



Sicob 87 — Villepinie 
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a introdução de máquinas mais 
rápidas e mais potentes. Toda 
esta vitalidade estava bem pre¬ 
sente no seu stand onde se 
podiam admirar o novo e exce¬ 
lente APPLE II GS, o Macin¬ 
tosh plus e o Macintosh 
512K/800. 

O APPLE II GS apresenta o 
novo microprocessador de 16 
bits 65C816 que permite proces¬ 
sar praticamente todos os pro¬ 
gramas da vasta biblioteca de 
software do APPLE 11, a uma 
velocidade três vezes superior, 
e uma capacidade de memória 
que pode ir até 1256 Kbytes. 
Possui ainda oito portas de 
entrada/saída onde poderão ser 
ligados vários tipos de periféri¬ 
cos: impressoras, modens, uni¬ 
dades de disco, joysticks, etc. 


Na área dos periféricos esta¬ 
vam presentes a nova carta 
interface SCSI permitindo ligar 
até quatro unidades, e equacio¬ 
nada para a utilização futura 
de discos laser (CD-ROM): os 
monitores monocromático e a 
cores. Com uma resolução de 
640x200 e uma gama de 4096 
cores; as impressoras Image 
Writer II, a cores, matricial, 
trabalhando a três velocidades 
e impressão de 250 caracteres 
por segundo; a LaserWriter, 
impressora revolucionária capaz 
de imprimir texto, gráficos e 
desenhos com uma qualidade 
profissional, que permite dar 
início a uma nova actividade: a 
edição pessoa integral nomea¬ 
damente usando aplicações 
como o PageMaker. 


AMSTRAD 


Uma das grandes vedetas 
desta SICOB foi sem dúvida a 
Amstrad e nomeadamente o 
seu modelo PC 1512 compatí¬ 
vel IBM PC a um preço 
imcomparável. 

Baseado no microprocessa¬ 
dor 8086 um verdadeiro 16 bits, 
mais rápido que o 8088 que 
equipa a maior parte dos com¬ 
patíveis. O PC 1512 dispõe de 
512 Kbytes de memória RAM 
expansíveis a 640 Kbytes na 
mesma placa-mãe, amplas pos¬ 
sibilidades gráficas com uma 
resolução de 640x200 pontos, 
16 cores ou 16 tons de cinzento 
para monitor monocromático, 
um relógio calendário, um 
interface série RS 232, um 
interface paralelo, um “mouse” 
e ainda um conector para joys¬ 


tick, tudo isto na versão stan¬ 
dard. 

É ainda acessível em várias 
configuirações compreendendo 
um ou dois leitores de disket- 
tes de 514 polegadas de dupla 
densidade e dupla face de 360 
Kbytes ou um leitor de disket- 
tes e um disco rígido de 10 ou 
10 Mbytes. 

Com o PC 1512 são forneci¬ 
dos dois sistemas operativos: o 
MS-DOS 3.2 da Microsoft e o 
DOS Plus da Digital além de 
um excelente Basic da Locomo- 
tiv Software. 

Presentes ainda no stand de 
Amstrad os seus modelos PCW 
8256 e 8212 fornecidos com 
impressora e funda mental mente 
vocacionados para o processa¬ 
mento de texto. 



Apricot XENl 


APPLE 



Apple II GS 


Após o desastre financeiro 
que representou o ano de 1985, 
a Apple ressurge em 1986 com 


uma nova estratégia que corres¬ 
ponde a um rejuvenescimento 
da sua gama de produtos com 


A Apricot propôs uma estra¬ 
tégia multi-utilizador através da 
compatibilidade criando um 
sistema ordenado de informá¬ 
tica distribuída evoluindo na 
base do MS-DOS ou Xenix. 

Utiliza um processador Intel 
80286 a 10, 8 ou 6 MHz selec- 
cionáveis por switch. A memó¬ 
ria vai de 1 Mbyte mínimo 
expansível até 11 Mbytes: 
memória “MAPPER” segundo 


a norma Lotus/Intel/Micro- 
soft. Possui uma floppy de 5‘/4 
polegadas de 1.2 Mbytes ou um 
disco de 3.5 polegadas de 20 
Mbytes para o modelo HD ou 
50 Mbytes para o modelo XD; 
saídas para RS232C e Centro¬ 
nics e “mouse”. A nível de soft¬ 
ware citamos MS Windows, 
GW Basic, GEM, utilitários, 
etc. 


ATARI 

Conhecida fundamental¬ 
mente como uma marca de 
microcomputadores de jogos a 
Atari pretendeu neste SICOB 
mostrar que é mais do que isso 


com a sua maquina 1040 ST. 
As suas performances situam- 
-se a meio caminho entre o 
Macintosh e o IBM PC/AT e 
pode ser fornecida em várias 
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Aiari 1040 ST 

coníigurações. 1040 ST-FM 
com um nomitor monocromá¬ 
tico e uma unidade de diskette 
de dupla face ou 1040 ST-FC 
com monitor monocromático e 
unidade de disco rígido de 20 
Mbytes e impressora. 

No mesmo stand encontrava- 
-se o 520 ST com uma unidade 
de diskette de face simples, pos¬ 
suindo software disponível que 
permite compilar praticamente 
todas as linguagens. 



BULL 



Buli Micral 60 


A BULL uma empresa em 
franca recuperação desde 1985 
apresentou neste certame duas 
máquinas completamente dife¬ 
rentes entre si: o MICRAL 30 
um compatível IBM PC bas¬ 
tante lento e ultrapassado sem 
^ qualquer característica que lhe 

permita superar a concorrência 
e o MICRAL 60 um compatí- 
^ vel PC/AT funcionando a 8 

MHz que lhe confere uma velo¬ 
cidade de processamento supe¬ 
rior à maioria dos cpmpatíveis 
e oferecendo a possibilidade de 
funcionar em sistema de mul- 
tiutilizador em ambiente Pro¬ 
log, característica verdadeira¬ 
mente revolucionária e que lhe 
permite aceder a uma biblioteca 
de software de mais de 400 
títulos. 


COMMODORE EPSON 



No stand da Comodore a 
vedeta era sem dúvida o 
AMIGA. Anunciado como o 
primeiro computador da sua 
categoria a permitir um verda¬ 
deiro funcionamento em “mul- 
titasking” e possuindo qualida¬ 
des gráficas e sonoras 
verdadeiramente surpreen¬ 
dentes. 

O AMIGA baseia-se no 
microprocessador 68000 da 
Motorola funcionando a 7.16 
MHz secundado por três circui¬ 
tos especializados em gestão de 
écran, animação gráfica e con¬ 
trolo de periféricos denomina¬ 
dos respectivamente Daphne, 
Agnes e Portia. Possui 512 
Kbytes de RAM, sendo 256 
Kbytes protegidos por rotinas 
do sistema, com capacidade de 
expansão até 8 Mbytes em carta 
externa ligada ao bus de expan¬ 
são e unidade de diskettes de 
3/2 polegadas e 880 Kbytes. 

O ‘AMIGA’ apresenta uma 
porta RGB para monitor a 
cores, saídas série e paralelo, 
vídeo RVB analógico e digital, 
entrada vídeo, saída de som 
estereofónico em quatro canais 
e joysick. 

A par de todas estas possibi¬ 
lidades o AMIGA dispõe ainda 
de uma vasta gama de periféri¬ 
cos muitos dos quais directa- 
mente vocacionados para a 
digitalização do som e da ima¬ 
gem de que destacamos: um lei¬ 
tor de diskettes de 5 Va de pole¬ 
gada com a particularidade de 
não só ler e escrever ficheiros 
do IBM PC mas também exe¬ 
cutar programas emulando o 
microprocessador 8088, um 
modem de 1200 baud, um 
vídeo disco ou câmara de víd- 


deo, un Genlock para sincroni¬ 
zação com uma régie de vídeo, 
um Framegrabber para digita¬ 
lização de imagem e um moni¬ 
tor a cores com uma resolução 
de 640x400 e 4096 cores. 

Para quem não necessite 
desta pequena maravilha que é 
o AMIGA a Commodore apre¬ 
sentava ainda a sua gama de 
compatíveis IBM, os PC 10, 20 
e 40. 



COMPAG 


O Compaq é o primeiro 
microcomputador utilizando 
um microprocessador 80386. 

Esta nova máquina caracte¬ 
rizada na base do seu proces¬ 
sador funcionando a 16 MHz 
permite níveis de velocidade de 
tratamento duas ou três vezes 
superiores ao AT da IBM. O 
deskpro 386 é, com efeito, 
capaz de gerir 8 Mbytes de 



hpson PC/AX 


O EPSON PC/AX utiliza o 
microprocessador 80286 funcio¬ 
nando a 6, 8 ou 10 MHz, com 
capacidade para incorporar um 
coprocessador numérico 80287. 
Possui 640 Kbytes de memória 
central expandíveis a 15.5 
Mbytes e um controlador de 
diskettes integrando duas por¬ 
tas uma série e outra paralelo, 
e dispondo d 8 “slots” de 
expansão. 

É vendido em duas configu¬ 
rações base: unidade de diskette 
de 1.2 Mbyte e unidade de 
disco rígido de 20 Mbytes, ou 
unidade de diskette e unidade 
de disco rígido de 40 Mbytes. 

O sistema operativo utilizado 
é o MS-DOS 3.2 e pode usar a 
linguagem GW-BASIC como 
opção. 


memória viva / unidade central 
integrada que é o suporte EMS 
Lotus/Intel/Microsoft ultrapas¬ 
sando a barreira limite dos 640 
Kbytes do DOS. 

A oferta de discos rígidos de 
130 Mbytes para este novo PC 
abre claramente a via para a 
sua utilização na qualidade de 
“funcionário” de uma rede 
local. 



Compaq Deskpro 386 


SOK 
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Fabricado pela sociedade 
francesa Forum International 
EST que se dedica ao desenvol¬ 
vimento de máquinas multi- 
posto, com base no sistema de 
exploração Prolog, concebem 
microcomputadores de arqui- 
tectura revolucionária. Exemplo 
é o Forum 4 que comporta dois 
microprocessadores Intel 80286 
funcionando a 10 MHz. Cada 


processador dispõe de memória 
própria de I Mbyte extensível 
até 8 Mbytes. Um dos proces¬ 
sadores coordena os periféricos 
comuns como os discos rígidos, 
o registo em banda magnética 
e impressoras e o outro proces¬ 
sador efectua os cálculos e está 
ligado a oito conjuntos écran- 
-teclado que o sistema com¬ 
porta. 


IMPRESSORAS 


A Citizen apresentou vários 
modelos de impressoras matri¬ 
ciais de 9 agulhas funcionando 
a uma velocidade de impressão 
de 120 a 180 cps conforme o 
modelo, imprimindo 132 carac¬ 
teres por linha tendo o modelo 
120D 8Kybtes de memória e 
dois interfaces série e paralelo. 

Destacamos também as 
impressoras matriciais Fujitsu 
de 24 agulhas (DL 2400 e DL 
2600), silenciosas, com impres¬ 
são a preto e branco ou a cores, 
132 caracteres por linha e uma 
velocidade de impresão de, res- 
pectivamenle, 180 e 288 cps. 



CITIZEN 120 D 


ERICSSON 

A estação de trabalho WS 
286 e um compatível IBM AT 
construído na base do proces¬ 
sador 80286 trabalhando a 8 
MHz. Dispõe de oito slots de 
extensão e a sua memória é 
expandível desde os 512 Kbytes 
base até 3 Mbytes. Como curio¬ 
sidade citamos a possibilidade 
de utilização de floppys de 3,5 
polegadas e a existência de 
janelas em todas sas suas con¬ 
figurações. 


Ericsson WS 286 



CITIZEN MSP/IOE 



DL 240 D 



f^UJnSu DL26CÕ 
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Pogonomyrmex occídentalis 
Será este um nome para um computador pessoal? 



h>tii a penvar cíímpnu um K’ purfi^KHwl para o 
>cu cM:niiin«>' 

Hnliaf talvez ache a vegumic c^penentu 
inletosantc heguc cm quam» lolhav A4 c 
«.'(thique-a.\ latV< a latin. duav lolhav acima ilav 
(luiras. na Mia ^evtelarw O reMiliadn c um 
icctãnguki «íe quain> fiilhav com uma meüMla 
i(tual. ao centímetro, a bave ik um vulgar PC 
Um bocado grande, não lhe parece * Então 
deixe-nos (alar-lhe Mjhre o novo PC/miein U 
da SPERRY que. p«K muito hoax razões, foi 
alcunhado de fiumiga trabalhadora 
Com uma unidade central de 


processamento que nã-i mede mais que 38 * JKcm e que ocupara apenas um 
pouco mais de metade do espaço da secretana acima mencionado 
Sim. metade' 

Mas nao se deixe iludir pelo tamanho Como uma verdadeira (ormiga 
trabalhadora o novo PC/micro IT da SPERRY tem de kmge inais potência e 
velocidade do que Você poderia pensar 

Quando concebemos o novo KT/micm IT. usamos, naturalmente. o 
mK-roshtp IhíTEL 80286 

A isto. juntamos 5l2kb de merooria standard (expansível ate .3.5Mbi e ate 
40 Mb de capacidade de armazenamenhi em disco 


Com toda esta potência e velocidade. Você pode utili/ar extensas 
sprcadsheets" e outros tipos de software complexos em apenas uma iraeçao 
do tempo que sena necessárto a um PC vulgar 

O facto e que. por menos dinheim a formiga trabalhadora da SPERRY 
ultrapassa em performance o mais recente IBM PC AT* e outros compatíveis 
lOu. por outras palavras, por apenas metade do custo. Você iibtem a potência 
vcItKidade e performance de três IBM PC XT*i 

Desnecessano será dizer que o novo SPERRY PCVmicni IT e totalmente 
compatível, tudo o que você tem de fazer e optar pelo sisiema operativo 
MS-DOS* ou XENIX* 

O que significa que pode escolher entre milhares dr piogramas MS-IXIS ja 
disponíveis, continuando preparado para o boom do Lnix* 

E tudo isto num computador tão pequeno que litcralmcnte desaparece sob o 
monitiK a cores de alta revilução 
Interessado’ Talvez cunoso’ 

Basta-lhe telefonar para 7380.307. ou enviar o cupon em anexo 
Nos informa-lo-emos sobre teclados ou 'rnouses o|X'Hinais. interrupiores 
intcnores que. por conveniência, foram cokicados na parte frontal, lechaduras e 
sistemas de segurança, como apoiar mais quatm utilizadores com a mesma 
maquina e muno mais Alem de todos o* dados lecnKos. claro 

Nos sabemos que Você vai gostar do novo PC/mK.-ni IT da SPERRY Ele 
permite-lhe pensar de forma simultaneamente grandM>sa c detalhada 


O novo PC'niicn> IT da SPERRY 

Muito mais trabalho por muito menos dinheiro. 


-- 1 

Para SPERRY Rua Actur Antiioio Silva. 7 13-andar IfXXt Lishisi | 

O Gostana de ser contacudu por um rcpre«mantc da SPERR3 para uma . 

demonstração do novo Pf/mumi fT ' 

Pi*r agora tudo o que necessiiti e de mais intnrmaçan (Ibngaifci 

Nome 

Função i 

Empresa | 

Morada I 

Telefone I 


=^SPER^V 
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A Sperry anunciou recente¬ 
mente o lançamento simultâneo 
em 26 países, repartidos por 
quatro continentes, do mais 
pequeno membro da sua famí¬ 
lia de “Personal Computers”: o 
Sperry PC/Micro IT. 

Aprsentado pela Sperry 
como o pequeno “irmào mais 
novo” do seu PC/Micro IT, 
nào dispõe de todas as múlti¬ 
plas capacidades de expansão e 
de multi-utilizaçào deste, incor¬ 
porando no entanto várias ino¬ 
vações tecnológicas entretanto 
desenvolvidas pela Sperry Cor¬ 
poration na área dos computa¬ 
dores pessoais. 

O facto de a sua apresenta¬ 
ção em Portugal ter ocorrido 
menos de uma semana após o 
seu lançamento a nível mundial 
é significativo da importância 
que a Sperry atribui a esta sua 
nova máquina, e a Portugal 
como mercado potencial para 
os seus produtos. 




Sperry PC/Micro IT 


O Sperry PC/Micro IT 
baseia-se no potente micropro¬ 
cessador 80286 da Intel, um 
verdadeiro 16 bits, somente uti¬ 
lizado pelas máquinas perten¬ 
centes ao topo da gama dos 
“Personal Computers”, como o 
IBM PC/AT, o Olivetti M28 ou 
o Sperry PC/IT. 

A grande vantagem do 
Sperry PC/Micro IT em rela¬ 
ção a máquinas similares reside 
fundeunentalmente em aliar ele¬ 
vadas performances a pequenas 
dimensões e relativamente 
baixo custo. 

As elevadas performances 
foram conseguidas com a utili¬ 


zação do microprocessador 
80286 operando a uma veloci¬ 
dade máxima de e 8 MHz, que 
pode ser configurada com 0 ou 
1 “Waite State” de modo a pro¬ 
porcionar uma total compatibi¬ 
lidade com os standars da 
indústria, e utilizando a arqui- 
tectura aberta dos 16-bit e o 
MS-DOS como um standard 
para sistema de mono- 
-utilizador, o que permite ao 
PC/Micro IT ser 48% mais 
rápido que os modelos simila¬ 
res existentes no mercado. 

As pequenas dimensões 
devem-se fundamentalmente à 
aplicação das mais modernas 


tecnologias entretanto desenvol¬ 
vidas nas áreas dos circuitos^ 
VLSI (Very Large Scale Integra- 
tion) e SMD (Surface Moun- 
ting Devices) permitindo uma 
maior compactação de compo¬ 
nentes, e a redução do número 
de “slots” de expansão para 
cinco. 

A redução do número de 
“slots” é acompanhada, de 
modo a manter determinadas 
funções necessárias a uma mais 
eficaz utilização da máquina, 
pela inclusão na placa principal 
de circuitos possibilitando fun¬ 
ções só normalmente acessíveis 
pela utilização de placas de 
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expansão, como sejam: um 
controlador de diskettes supor¬ 
tando até duas unidades e uma 
porta com configuração para¬ 
lela Centronics. 

Em termos de memória o 
PC/Micro IT dispõe na sua 
configuração base, de 512 
Kbyte de RAM, expansíveis até 
1.5 Mbytes pela inclusão de 
uma placa de expansão de 1.0 
Mbyte ligada a um “slot” espe¬ 
cial que lhe permite operar a 
uma velocidade máxima (8 
MHz): possibilidade de expan¬ 
são até um máximo de 3.5 
Mbytes pela adição de uma 
placa de 2.0 Mbyte ligada a um 
dos “slots” disponíveis. Possui 
ainda duas cavidades para 
suportes magnéticos “half 
height” onde podem ser colo¬ 
cadas até duas unidades de dis¬ 
kettes de 5 Va polegadas de 360 


sas e departamentos de grandes 
empresas, a administração 
pública e às universidades e ins¬ 
titutos de investigação assim 
como escolas onde se pretenda 
desenvolver o ensino da infor¬ 
mática. 


Descrição do sistema 

O Sperry PC/Micro IT é um 
sistema de mesa-unidade cen¬ 
tral, de reduzidas dimensões, 
com uma base quadrada de 
38x38 centímetros, incluindo na 
unidade central duas cavidades 
para suportes magnéticos “half 
height”, chave de segurança e 
relógio calendário com bateria. 

Apresenta-se em duas versões 
standard: o BASIC PC/Micro 
IT e o EXPANDED PC/Micro 


A memória RAM está dispo¬ 
nível com uma dimensão 
mínima de 512 Kbytes expandí- 
vel até 1.5 Mbytes na mesma 
placa-mãe e 3.5 Mbytes pela 
adição de uma placa de 2.0 
Mbytes. Na placa-mãe 
encontra-se ainda o controlador 
de diskette suportando até duas 
unidades. 

O módulo principal dispõe 
ainda de 5 “slots” de expansão 
para placas de 16 bits compa¬ 
tíveis com os standard de mer¬ 
cado, uma porta paralela Cen¬ 
tronics e uma porta série RS 
232C. 

Todo o sistema é alimentado 
por uma fonte de alimentação 
do tipo comutado de 135 Watt. 

Na versão ‘EXPANDED’ o 
PC/Micro IT incorpora, além 
de todos os atributos da versão 
BASIC, uma unidade de disco 


diskettes de 360 Kbytes ou 1.2 
Mbytes; disco rígido de 20 
Mbytes e “on card disk” de 20 
Mbytes. Para a versão 
‘EXPANDED’ está ainda dis¬ 
ponível um multiterminal adap- 
ter fornecendo 4 portas série 
para ligação de 4 terminais. 


Software aplicável 

O PC/Micro IT suporta todo 
o software destinado aos siste¬ 
mas operativos MS-DOS, pos¬ 
suindo ainda um interpretador 
GW-BASIC permitindo proces¬ 
sar directamente programas 
nesta linguagem. 

Na versão ‘EXPANDED‘ o 
PC/Micro IT pode funcionar 
ainda em ambiente XENIX 
System V, suportando todo o 



Mbytes ou 1.2 Mbytes. Na sua 
versão expandida suporta até 
duas unidades de disco rígido 
de 20 Mbytes e um “on card 
disk” de 20 Mbytes ocupando 
um dos “slots” disponíveis. 
Nesta mesma versão pode ser 
usado em sistema de multi- 
-utilizador compartilhando até 
cinco postos de trabalho num 
ambiente XENIX System V. 
Em face destas características 
podemos concluir que o 
PC/Micro IT é um computa¬ 
dor que se dirige preferencial¬ 
mente a uma faixa de mercado 
que inclui as pequenas empre- 


IT, além de permitir uma gama 
de outras configurações pela 
ligação de vários módulos 
opcionais. 

Na sua versão BASIC 
PC/Micro IT dispõe de uma 
unidade de processamento 
constituída pelo microprocessa¬ 
dor 80286 da Intel, com velo¬ 
cidades seleccionáveis para ope¬ 
rar a 6.0, 7.16 e 8.0 MHz, 
podendo esta velocidade ser 
configurada com 0 ou 1 “Wait 
State”. Está ainda equacionada 
de modo a possibilitar a inclu¬ 
são de um coprocessador 
numérico 80287. 


rígido de 20 Mbytes e o respec¬ 
tivo controlador ocupando um 
dos “slots” disponíveis. 

Como hardware opcional o 
PC/Micro IT dispõe de écrans 
e controladores monocromáti¬ 
cos e cromáticos de média e 
alta resolução totalmente com¬ 
patíveis com todos os outros 
elementos da família Sperry 
PC, teclados standard, IT com¬ 
patível e profissional, além de 
placas de expansão de memó¬ 
ria até 1.0 Mbytes, 1.5 Mbytes 
ou 3.5 Mbytes: unidades de 
suporte de memória de massa 
constituídas por unidades de 


software desenvolvido para este 
sistema operativo, assim como 
software de comunicação emu¬ 
lando protocolos Sperry e stan- 
dards do mercado. 

Uma última referência para a 
documentação fornecida com o 
PC/Micro IT, bastante com¬ 
pleta e detalhada, permitindo a 
qualquer uülizador explorar até 
ao máximo as possibilidades 
deste computador. 
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face RS232C trabalhando de 75 
a 19200 bauds; um interface 
para impressora (Centronics 


paralelo 8 bits) e interface BCR 
para ligação directa a leitor de 
código barras. 



NEC PC-8201 



MAI 


MAI — 1500 


OLIVETTI 


O MAI 1500 é um micro¬ 
computador de gestão multi- 
-postos que oferece mais potên¬ 
cia e vantagens que outro 
sistema da sua categoria. 

Usando um microprocessa¬ 
dor Intel 80286 dispõe de uma 
memória RAM de 640 Kbytes: 
sistema de exploração 
BOS/MS-DOS 3.1 (compatibi¬ 
lidade a nível de IBM PC-AT); 


leitor de diskettes de 5 '/4 pole¬ 
gadas de dupla face e alta den¬ 
sidade 1.2 Mbytes; disco rígido 
de 5 '/4 polegadas com capaci¬ 
dades de 20 a 62 Mbytes; inter¬ 
face série RS232C/100 e para¬ 
lelo Centronics; 5 slots de 
extensão para cartas compatí¬ 
veis IBM e écrans monocrome 
(720x350) ou cromático 
(640x200) 



NCR 


A NCR conhecida mundial¬ 
mente através do fabrico de cai¬ 
xas registadoras lançou-se a 
partir de 1983 na área dos 
microcomputadores com o 
DECISION V obedecendo a 
característica da compatibili¬ 
dade. Exemplo é o seu último 
lançamento o PC 8 um compa¬ 
tível com o IBM PC-AT. 





NCR PC 8 




NEC 

Este pequeno microcomputa¬ 
dor cujo peso não excede 1.7 
kilos reúne várias “performan¬ 
ces” em dimensões extrema¬ 
mente reduzidas e pode ser uti¬ 
lizado num escritório em 
aplicações profissionais. 

Com uma memória de 32 K 
ROM mais de 16 K RAM, você 
pode aumentar conforme o seu 
desenho a sua capacidade ini¬ 
cial através de módulos de 8 K 


SOETULE 


RAM de modo a atingir 64 K 
RAM interna. Mais, pode 
adicionar-lhe um cartucho de 
32 K RAM passando então a 
dispor de 96 K RAM. 

Utiliza o processador 80C85 
a 2.4 MHz: um écran de 8 
linhas, 40 caracteres cada, ou 
seja 240x64 pontos. Possui um 
interface cassete audio forma¬ 
tado conforme as especificações 
do N. Basic a 600 bauds; inter- 


Presentes entre outros com 
os modelos M19, M22 e M28. 
O M19 é um modelo “desktop”. 
Funcionando com o sistema 
operativo MS-DOS é compatí¬ 
vel com os standards do mer¬ 
cado. A unidade central baseia- 
-se no CPU 8088 a 4.77 MHz 
incrementável a 8 MHz, com 
um kit opcional, e num bus de 
sistema de oito bits. A configu¬ 
ração bas^ compreende 256 
Kbytes de memória RAM, 
expansível até 640 Kbytes na 


mesma placa-mãe e uma 
memória ROM de 16 Kbytes. 

O Olivetti M22 é um “perso- 
nal Computer” portátil/trans¬ 
portável, profissional, de eleva¬ 
das prestações, com 
características muito inovadoras 
entre as quais um segundo pro¬ 
cessador para se obter a execu¬ 
ção de funções de uso corrente 
de suporte ao trabalho indivi¬ 
dual (personal Windows), com¬ 
preendendo agenda, contabili¬ 
dade pessoal, apontamentos 
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I ZENITH 



Zeniih Z 200 


pessoais sem diminuir a veloci¬ 
dade do sistema e a possibili¬ 
dade de sae utilizar parte da 
RAM como unidade ulterior de 
memória de disco flexível. Com 
um peso inferior a oito quilos 
funciona com o sistema opera¬ 
tivo MS-DOS. A unidade de 
processamento baseia-se em 
dois CPUs 80C88 CMOS de 16 
bits a 4.77 MHz e num bus 
interno de oito bits, a memó¬ 
ria RAM tem 256 Kbytes base 
expansível a 1 Mbyte. 

O Olivetti M28 funciona com 
os sistemas operativos MS-DOS 
e XENIX e está preparado quer 
para utilizações em mono e 
multi-utilizaçào assim como 
para o emprego como “server” 
de redes locais. Utiliza o pro¬ 
cessador 80286 a 8 MHz e está 
predisposto para a inserçào de 
um coprocessador numérico 
80287. A memória RAM dispo¬ 
nível mínima é de 512 Kbytes e 
é expansível até 1 Mbyte na 
mesma placa-màe e até 7 
M bytes com a junçào de placas 
de expansão com a capacidade 
de 2 Mbytes cada, No mesmo 
módulo está alojada a memó¬ 
ria de massa com uma unidade 
de disco flexível de 1,2 Mbytes 
e uma unidade de disco rígido 
que pode ir de 20 a 70 Mbytes. 



TEXAS 



TI 74 Basicaic 


A TI 74 Basicalc da Texas 
Instruments é uma potente cal¬ 
culadora científica com 8K de 
. memória viva (RAM) extensível 

a 16K por adição de um 
^ módulo: display alfanumérico 

de 31 caracteres; admissão de 
^ módulos complementares 

(RAM/ ROM) e saída para 
periféricos com um gravador ou 
uma impressora térmica portá¬ 
til PC 324. 

Em modo Basic opera como 
um microprocessador de bolso 
programável apresentando 113 
comandos e funções. Contém 
os módulos matemática e esta¬ 
tística bem como o de progra¬ 
mação em linguagem Pascal. 


TANDON 



Tandon PCA 20 

Mais um compatível IBM 
PC-AT, com um disco rígido de 
20 Mbytes e uma frequência de 
reológio comutável de 6 MHz 
a 8 MHz. 


TRT/TI 



TRT/TI P 3200 

Esta sociedade resulta de 
capitais franceses e da Philips. 
Apresentou o P 3200, um com¬ 
patível PC-AT. A sua caracters- 
tica é a alta definição (640x400 
pontos) e pode utilizar um 
disco rígido de 40 Mbytes. 


TANDY 



Apresentou dois novos 
modelos o 1000 EX e o 1000 
SX. São o desenvolvimento 
natural do Tandy 1000 em que 
o primeiro possui 256 Kbytes 
de memória viva, um leitor de 
diskettes de 360 Kbytes e uma 
frequência de relógio comutá¬ 
vel a 4.77 MHz ou 7.16 MHZ. 
O segundo apresenta-se com 
384 Kbytes de memória viva, 
com sistema MS-DOS 3.2, dois 
leitores de diskettes de 360 
Kbytes e cinco conectores de 
expansão. 


A Zenith apresentou dois 
portáteis o Z 181 e o Z 171. O 
primeiro é um concorrente do 
convertível IBM, o segundo 
possui a característica de ter 
dois leitores de diskettes de 5 
polegadas. 

A nível de compatibilidade 
com o IBM PC-AT apresentou 


Presentes neste stand os dife¬ 
rentes modelos V2861, V2862 e 
V2863 trabalhando com uni¬ 
dade de diskette de 1,2 Mbyte 
e unidade de disco rígido de 20 
ou 40 Mbytes. 

O V286 é um compatível 
PC/AT funcionando com o 
microprocessor Intel 80286 a 8 
ou 6 MHz. Dispõe de uma 
memória central de 512 Kbytes 
expansível a 2 Mbytes, traba- 


o modelo Z 200 baseado no 
processador 80286 e oferecendo 
como opção o coprocessador 
80287. RAM 512 Kbytes exten¬ 
sível a 15 Mbytes máximo; 
ROM 128 Kbytes; utilizou os 
sistemas operativos MS-DOS 
3.1 e Xenix. 


Ihando com os sistemas opera- 
tivQs MS-DOS 3.1 e GW- 
-BASIC. 

^ossui um teclado do tipo 
AZERTY de 84 teclas, monitor 
monocromático com uma reso¬ 
lução de 720x348 pontos em 
modo gráfico e 25 linhas com 
30 caracteres em modo de texto 
e a cores com uma resolução de 
320x200 pontos. 
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«VTOEOTEX» 

INTRODUÇÃO À PROBLEMÁTICA 
DA ESCOLHA DE UM SISTEMA 
PARA PORTUGAL 


p 


OR cortesia da A PI (Associação Portuguesa de Informática) 
abordamos neste número, ainda que de forma não exaustiva, alguns 
dos problemas chaves que se põem na escolha de um sistema público 
videotex. 

Este documento da autoria de JOSÉ MAPI ANO, JOSÉ AZU- 
RARA e NUNO GUIMARÃES, constitui contributo notável des¬ 
tes nesta área e foi apresentado no 4. ° Congresso Português de 
Informática. 


* 


♦ 


1. INTRODUÇÃO 

o lançamento e desenvolvi¬ 
mento de um Serviço Público 
Videotex em Portugal exige 
uma reflexão sobre um con¬ 
junto de questões, quer de 
carácter técnico quer de carác¬ 
ter económico, capaz de definir 
uma estratégia coerente e que vá 
ao encontro das reais necessida¬ 
des do mercado português. 

Em particular no campo dos 
aspectos técnicos podemos sis¬ 
tematizar um conjunto de 
opções que prefiguram o cená¬ 
rio onde irá decorrer o lança¬ 
mento do Serviço, definem as 
entidades participantes e o seu 
grau de participação, estabele¬ 
cem facilidades e impõem restri¬ 
ções e são, em grande medida, 
pressupostos das políticas de 
lançamento e desenvolvimento 
a implementar posteriormente. 

Definindo genericamente o 
Serviço Videotex como um 
novo serviço telemático que per¬ 
mite o acesso a informação 
armazenada em diversos siste¬ 
mas informáticos (Bases de 
Dados) em diálogo interactivo 
com esses sistemas, por parte de 
utilizadores que disponham do 
equipamento terminal ade¬ 


quado, colocam-se importantes 
questões relativas, por exem¬ 
plo, a: 

a) Arquitectura do Sistema 
Público Videotex; 

b) Protocolo(s) de Terminal 
a adoptar; 

c) Protocolo(s) de ligação a 
computadores exteriores (Gate¬ 
way) e a serviços VTX estran¬ 
geiros; 

cf) Dinamização do serviço; 

e) Identificação dos assi¬ 
nantes; 

J) Política de taxação; 

g) Política de exploração de 
informação. 

Será sobre os quatro primei¬ 
ros pontos que incidirá a nossa 
atenção, procurando sistemati¬ 
zar de um modo ainda que 
genérico, quais as variáveis a ter 
em conta nas opções a tomar. 

Procurar-se-á no final anun¬ 
ciar os pontos sobre os quais 
estas ou aquelas opções têm 
incidência particular. 


2. ARQUITECTURA 
DO SISTEMA 
PÚBLICO 


Tomaremos como referência 
o conjunto dos países europeus 
onde se têm vindo a estabelecer 
Sistemas Públicos Videotex. 
Não só foi na Europa que nas¬ 
ceu a tecnologia Videotex 
(Reino Unido, BPO) como tam¬ 
bém será na Europa que nos 
deveremos situar se pensarmos 
no contexto tecnológico, de 
mercado, e mesmo instituional, 
perante o qual deverá ser lan¬ 
çado o serviço. (Refira-se que 
fora da Europa os serviços VTX 
não estão ainda suficientemente 
disseminados, havendo a desta¬ 
car o serviço Canadiano Teli- 
don, o japonês Captain, 
enquanto que na Europa prati¬ 
camente todos os países têm ou 
estão prestes a implementar um 
serviço público). 

Nesta perspectiva, podemos 
definir um conjunto de atribu¬ 
tos de um sistema Videotex que 
permita classificá-lo quanto à 
sua arquitectura. De um modo 
genérico, existe uniformidade 
relativamente aos elementos de 


um Sistema Videotex. Assim, 
podemos distinguir: 

— Consumidores de Infor¬ 
mação (Terminais; 

— Fornecedores de Infor¬ 
mação; 

— Rede de Acesso; 

— Centros de Transporte; 

— Centros de Gestão; 

— Concentradores ou Pon¬ 
tos de Acesso Videotex; 

— Centro Videotex; 

— Computadores Exteriores; 

Consoante a existência ou 
não de alguns destes elementos 
do Sistema, tendo ainda em 
conta as opções tomadas na sua 
interligação e consoante a sua 
funcionalidade, assim classifica¬ 
remos os sistemas públicos 
Videotex em: 

a) Sistemas Centralizados; 

b) Sistemas Descentralizados 
“não inteligentes”; 

c) Sistemas Descentralizados 
“inteligentes”. 


2.1. Sistemas 

Centralizados 

Os exemplos mais conhecidos 
de sistemas centralizados são o 
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Sistema Britânico, o pioneiro 
dos Sistemas Públicos Videotex, 
denominado Prestei, e o sistema 
alemào, BTX Bildschmirtext 
(Figuras 1, 2 e 3). 

Resumidamente um tal sis¬ 
tema caracteriza-se pela existên¬ 
cia de Centros Videotex acessí¬ 
veis através da Rede Telefónica 
Comutada, centros esses depo¬ 
sitários da maior parte da infor¬ 
mação acessível aos utilizado¬ 
res. Independemtente da 
organização dos Centros VTX, 
que no caso Prestei original con¬ 
tinham cada um toda a infor¬ 
mação acessível no caso BTX se 
organizam segundo uma estru¬ 
tura hierárquica do tipo centro 
nacional + centros regionais, 
todo o funcionamento e gestão 
do Sistema é efectuado nesses 
centros. 

Em particular, podemos refe¬ 
rir três caracteristicas básicas: 

— Existirá concentrada num 
centro Videotex toda a informa¬ 
ção oferecida aos utilizadores, 
excepto a residente nos compu¬ 
tadores exteriores; 

— O acesso a computadores 
exteriores através da rede de 
Comutação de pacotes é efec¬ 
tuado sempre através do estabe¬ 
lecimento de um “Gateway” 
por parte do centro Videotex, 
acedido pelo utilizador, centro 
esse que controla o diálogo 
entre essas duas entidades, uti¬ 
lizador e Computador exterior; 

— O controlo de Rede Video¬ 
tex está completamente assegu¬ 
rado pelos centros Videotex 
quer ao nível da taxação quer de 
estatísticas, assim como da iden¬ 
tificação de terminais e utiliza¬ 
dores. Idealmente permite tam¬ 
bém uma uniformização da 
interface utilizadora de compu¬ 
tadores externos. 



TERMINAL 

PRESTEL 


Fig. 1. AROUITECTURA ACTUAL DO SISTEMA VTX PRESTEL 


2.2 Sistemas 

Descentralizados 
“Não Inteligentes’’ 

O contraponto dos Sistemas 
atrás descritos serão os Sistemas 
descentralizados “não inteligen¬ 
tes” cujo exemplo típico é o 
estabelecido em França sob a 
designação Teletel. (Figura 4) 
Na perspectiva dum Sistema 
Descentralizado, o que é ofere¬ 
cido é uma rede de acesso 
Videotex. De facto, a arquitec- 
tura do Sistema Francês resume- 
-se a um conjunto de Pontos de 
Acesso Videotex, acedidos via 
rede Telefónica e capazes de 
estabelecer uma ligação com 


computadores exteriores através 
da rede Pública de Comutação 
de Pacotes (Transpac, no caso 
Francês). De certo modo, os 
Pontos de Acesso Videotex não 
são mais do que PAD’s X.25, 
adaptados ao serviço Videotex. 

Não existem assim quaisquer 
centros Videotex com informa¬ 
ção centralizada, nem sequer 
quaisquer centros de gestão do 
Serviço. Por este facto o con¬ 
trolo da Rede Videotex está 
dependente da Rede de Dados 
TRANSPAC a qual é responsá¬ 
vel pela obtenção dos dados 
referentes à taxação e dos dados 
estatísticos. 

A DGT francesa apenas pro¬ 
porciona, para além da “rede 


Videotex”, a lista telefónica 
informatizada. É possível que 
num futuro breve também ofe¬ 
reça um serviço de Mailbox, 
com valor acrescentado em rela¬ 
ção ao Teletel. 

2.3 Sistemas 

Descentralizados 

“Inteligente’’ 

Tendo em conta as vantagens 
que uma arquitectura aberta, do 
tipo da estabelecida em França, 
proporciona sob certos aspec¬ 
tos, e com o intuito de permitir 
maiores facilidades de Gestão 
do Serviço, surge um terceiro 


tipo de arquitectura (Bélgica, 
Noruega), a que chamamos des¬ 
centralizada “Inteligente” 
(Figura 5). 

Complementarmente ao con¬ 
ceito de arquitectura descentra¬ 
lizada, são introduzidos neste 
! caso Centros de Gestão 
Videotex. 

Funcionalmente, os Centros 
de Gestão VTX mantêm infor¬ 
mação relativa aos assinantes 
dos serviços, definem os meca¬ 
nismos de identificação do uti¬ 
lizador e estabelecimento de 
ligação aos computadores exte¬ 
riores e encarregam-se da gestão 
dos mecanismos de tarifação e 
estatísticas. 
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"Philips Acrescenta Novas Dimensões Na Gestão Da Informação 


^Computadores Philips 

- Consigo passo a passo 


A sua Empresa 
precisa de: 

• uma rede Network? 

• tratamento de texto? 

• contabilidade, salários, facturação? 

• utilizar folhas de cálculo ou bases de dados? 

• comunicação entre diversos computadores? 

• estações de trabalho inteligentes? 

Experimente a solução Philips. 

A sua Empresa 
pretende: 

• utilizar o serviço Teletex? 

• utilizar alguma Pakage em ambiente MS - DOS? 

Experimente a solução Philips. 

A sua Empresa precisa de um PC? 

Experimente os PC’s Philips. 

Pretende informatizar a sua Empresa? 

Aproveite a experiência Philips. 



^TecnotoQ | 

o utwzadot 

é etn áreas de 
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DOSSIER — VIDEOTEX 


SOFTFILE 


Outra das funções mais 
importantes dos Centros de 
Gestão é a da actualização, sem¬ 
pre que necessário, das caracte¬ 
rísticas dos PAV’s (Pontos de 
Acesso Videotex). 

3. PROTOCOLOS 
DE TERMINAL 

Se na origem dos Sistemas 
Videotex. (Prestei no Reino 
Unido), o terminal Videotex era 
idealizado como a adaptação de 
um televisor doméstico a uma 
linha telefónica através de um 
descodificador com modem, 
quer devido a razões de mer¬ 
cado, (penetração no mercado 
doméstico e/ou no mercado 
profissional), quer devido à evo¬ 
lução do Serviço relativamente 
às suas aplicações, a verdade é 
que o Serviço Videotex pressu¬ 
põe hoje a existência de termi¬ 
nais adequados. 

A classificação dos terminais 
Videotex tem por base o proto¬ 
colo de apresentação que imple¬ 
mentam isto é, o conjunto de 
caracteres que identificam e 
apresentam no ecrã. 

Mais uma vez nos restringire¬ 
mos ao cenário europeu e em 
face desse cenário encontrare¬ 
mos os seguintes protocolos: 

— (Prestei) — CEPT Perfil 3 
— oriundo do Sistema Prestei; 

— (Prestei Plus) — CEPT 


Perfil 4 — Utilizado na Suécia 
e que é uma variante melhorada 
do protocolo Prestei. 

— (Teletex) — CEPT Perfil 2 

— Característico do Sistema 
Teletel Francês; 

— (CEPT) — CEPT Perfil 1 

— Norma estabelecida a Nível 
imagem (CEPT). 

Qualquer um destes protoco¬ 
los se enquadra na categoria de 
protocolos denominada alfamo- 
saico (por contraposição às tec¬ 
nologias alfageométrica (origi¬ 
nária do Canadá( e 
alfafotográfica (do Japão). 

Os protocolos Perfil 2, 3 e 4 
(Teletel, Prestei e Prestei Plus) 
definem um conjunto de carac¬ 
teres que englobam os caracte¬ 
res alfanuméricos e uma matriz 
3 x2 para caracteres gráficos 
(mocaico). A distinção surge 
nos mecanismos de transmissão 
de atributos (cor, altura e lar¬ 
gura do caracter, etc...). 

O prcftocolo normalizado 
CEPT, Perfil 1, pretendeu 
explorar maiores facilidades 
gráficas actualmente já ao dis¬ 
por da tecnologia corrente, em 
particular desenvolvendo possi¬ 
bilidades de definição dinâmica 
de caracteres, paleta de cores, 
aumento da definição (matriz 
até 24 X 16 elementos). 

As questões que se levantam 
na escolha de um protocolo de 
terminal terão fundamental- 
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Fig. 2. ARQUITECTURA FUTURA DO SISTEMA VTX PRESTEL 
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Fig. 3. ARQUITECTURA DO 


mente a ver com um lado com 
a utilização de capacidades grá¬ 
ficas, por outro com o interesse 
natural da normalização e fmal- 
mente, the last but not the least 
com um factor de importância 
fundamental, o custo dos termi¬ 
nais. 

Relativamente a este con¬ 
junto de três factores, se por um 
lado os terminais CEPT explo¬ 
ram espectacularmente um con¬ 
junto de facilidades gráficas e se 
baseiam numa norma definida 
pelo conjunto das Administra¬ 
ções Europeias, são ainda os de 
custo mais elevado. Por contra¬ 
posição, os terminais Teletel, 
conhecidos pelo nome comercial 
de Minitel, aparecem-nos a cus¬ 
tos bastante reduzidos, em 
grande medida devido à política 
da DGT francesa de investi¬ 
mento maciço no fabrico de ter¬ 
minais para posterior cedência 
gratuita aos utilizadores (15 
biliões de francos investidos e 
1,3 milhões de terminais insta¬ 
lados no final de 1985). No 
entanto, é de prever ainda este 
ano um grandioso abaixamento 
do preço dos terminais de per¬ 
fil 1 devido a ser futuramente o 
terminal usado na generalidade 
dos países Europeus. 


SISTEMA BTX |RFA| 


4. PROTOCOLOS 
DE LIGAÇÃO 
A COMPUTADORES 
EXTERIORES 
(GATEWAY) 

A introdução do conceito de 
“Gateway” efectuada pelo Ser¬ 
viço experimental Alemão no 
início dos anos 80, surge da 
necessidade do serviço Videotex 
suportar o acesso a bases de 
dados instaladas em Computa¬ 
dores privados, onde possa 
realizar-se certo tipo de aplica¬ 
ções por exemplo aquelas que se 
caracterizam por uma necessi¬ 
dade de actualização frequente 
de informação ou cujo con¬ 
teúdo requer sigilo. 

Basicamente, o acesso a um 
computador exterior pressupõe 
a existência de um protocolo de 
troca de informação entre o 
ponto de acesso Videotex e o 
computador exterior. Entenda- 
-se aqui o ponto de acesso como 
a entidade que recebe a cha¬ 
mada do utilizador, seja ela um 
ponto de Acesso Videotex no 
sentido francês (PAV), seja ela 
um centro VTX no sentido 
Alemão. 

De um modo geral, qualque 
protocolo de Gateway é imple¬ 
mentado sobre os níveis X.25 da 
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COMPUTADOR 

EXTERNO 


COMPUTADOR 

EXTERNO 



TERMWAL 

TELETEL 


TERMINAL 

TELETEL 


Fig.i,. ARQUITECTURA 00 SISTEMA FRANCÊS TELETEL 


rede de comutação de Pacotes, 
através da qual são efectuadas 
a ligação e o acesso aos compu¬ 
tadores exteriores. 

Os protocolos de Gateway 
existentes nos Sistemas Públicos 
VTX actuais são os seguintes: 

— X.29: Característico do 
Sistema Francês e Espanhol. 

— Prestei: Oriundo do Sis¬ 
tema Britânico Prestei e utili¬ 
zado também pela Bélgica, 

► Suíça, Holanda, Itália e Luxem¬ 
burgo. 

— EHKP: Utilizado pelo Sis¬ 
tema Alemão BTX e futura- 

' mente pela Dinamarca. 

Em certa medida, cada proto¬ 
colo reflecte a arquitectura do 
Sistema Videotex. 

Assim, tendo como base a 
arquitectura aberta do Sistema 
Francês e a funcionalidade atri¬ 
buída aos Pontos de Acesso 
VTX (PAV’s), o protocolo 
X.29M limita-se a seguir a reco¬ 
mendação X.29 do CCITT, 
referente ao diálogo entre um 
PAD e um Computador 
externo, tendo sido introduzidas 
algumas modificações (dai o 
nome), de modo a reflectir par¬ 
ticularidades da aplicação 
Videotex. 

O Protocolo Gateway Prestei 
define já um conjunto de meca¬ 
nismos de troca de informação, 
característicos do serviço Video¬ 
tex e da sua aplicação a uma 
arquitectura centralizada como 
p.w., comandos de estabeleci¬ 
mento e fecho de ligação, tra¬ 
mas de acesso a informação e 
tramas de dados introduzidos 
pelo utilizador, etc... 

Existem já algumas versões 
do protocolo de Gateway Pres¬ 
tei, de um modo geral cami¬ 
nhando no sentido da minimiza- 
ção quer do tráfego gerado na 
rede de pacotes, quer do tempo 
de resposta do Sistema aos pedi¬ 
dos dos utilizadores. É no 
entanto de notar que as versões 
mais recentes são sempre com¬ 
patíveis com as primeiras. 

► Finalmente os Protocolos 
EHKP, (Einheitliches Moheres 
Kommunications Protokolle — 
Protocolos de Comunicação 

^ Uniforme dç Alto Nível), desen¬ 
volvidos na República Federal 
Alemã pretendem constituir-se 
como protocolos genéricos, 
independentes da aplicação 
Videotex, e como tal são apre¬ 
sentados. 

Concretamente, especificam 
os níveis de apresentação 
(EHKP6) e transporta (EHKP4, 
do modelo de referência OSI. 


Mais uma vez se colocam 
questões de compatibilidade, 
questões essas que conduziram 
ao desenvolvimento de um pro¬ 
tocolo de ligação a computado¬ 
res exteriores e entre serviços à 
escala europeia, denominado VI 
(Videotex Interworking), cuja 
especificação está em fase de 
conclusão no âmbito da CEPT. 

5. DINAMIZAÇÃO 
DO SERVIÇO 

Da experiência das Adminis¬ 
trações de Telecomunicações 
Europeias, que já têm alguns 
anos de experiência na imple¬ 
mentação Videotex, é possível 
constatar que existem dois 
modos básicos de ultrapassar o 
limiar de massa crítica, tanto de 
parque de terminais instalados 
como de informação disponível 
sob forma Videotex. 

Um primeiro, o seguido pela 
França, consiste em efectuar 
investimentos massivos em ter¬ 
minais de baixo custo, que são 
distribuídos gratuitamente aos 
assinantes. A existência de um 
grande número de terminais é 
uma condição geradora do apa¬ 
recimento de fornecedores de 
informação interessados em 
tirar partido do mercado criado. 
Por outro lado, espera-se que 
no início dos anos 90, o tráfego 


gerado sobre as redes telefóni¬ 
cas e Transpac conduzam recei¬ 
tas suficientes para cobrir o 
investimento entretanto efec- 
tuado. 

Um segundo método, o utili¬ 
zado pela generalidade dos paí¬ 
ses europeus, excepto a França, 
é o que se baseia em fomentar 
o aparecimento de serviços, os 
chamados “trigger Services” 
que pelo interesse da informa¬ 
ção, levem sectores bem deter¬ 
minados do mercado a adquirir, 
por si próprios, os terminais 
para a acederem. Este método, 
embora não conduzindo a uma 


grande penetração doméstica 
tem a vantagem de não mobili¬ 
zar vultosos recursos finan¬ 
ceiros. 

6. CONCLUSÕES 

Uma vez descritos de um 
modo sucinto e tão sistemático 
quanto possível alguns dos ele¬ 
mentos fundamentais dum Sis¬ 
tema Público Videotex, interes¬ 
sará definir em que medida a 
escolha de um certo tipo de 
arquitectura, de um certo tipo 
de terminal ou de um certo pro¬ 
tocolo de Gateway conduz a 
determinadas acções e efeitos, 
quer no campo técnico quer no 
campo económico. 

Resumidamente, podemos 
considerar as áreas de incidên¬ 
cia daquelas opções como sendo 
as seguintes: 

— Utilização da Rede de 
Dados, como rede de transporte 
entre os PAV’s e os computado¬ 
res externos. 

— Grau de uniformidade 
oferecido pela interface do Ser¬ 
viço ao Utilizador. 

— Possibilidades e Facilida¬ 
des de Gestão e controlo sobre 
o serviço por parte dos operado¬ 
res de Telecomunicações. (Esta¬ 
tística, taxação). 

— Dimensão do investimento 
necessário quer por parte dos 
operadores responsáveis pelo 
lançamento do Serviço quer por 
parte de fornecedores e consu¬ 
midores de informação (custo 
de terminais). 

— Contrapartidas 
Custo-Qualidade, tipo de termi¬ 
nais e compatibilidade. 

— Normalização e facilida¬ 
des de interligação a computa¬ 
dores exteriores, nacionais ou 
internacionais. 
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(número demasiado grande) ou 
RETURN WITH OUT GO SUB 
exactamente do mesmo mdo que 
assinalaria um interpretador, A 
excepçâo mencionada refere-se ao 
erro subscritp errado. Para evitar 
a verificação constante de erros 
de subscritos de matriz durante o 
tempo de execução, o RTS do 
Blast ignorará estes erros. Se os 
subscritos sairem fora do alcance 
os resultados serão imprevisíveis. 


DIRECTIVAS 
DO COMPILADOR 


O Blast proporciona certas 
opções de compilação que podem 
ser invocadas através de directivas 
de compilador. Estas apresentam- 
-se sob a forma de afirmações 
REM especiais do tipo: REM! 
(directivas de compilador). 

Quer isto dizer que todas as 
directivas de compilador são pre¬ 
cedidas por REM! O ponto de 
exclamação (!) é um meio simples 
para o Blast saber se há-de ou não 
ignorar o texto que se segue ao 
REM. Há mais dois tipos de afir¬ 
mações REM especiais que são 
reconhecidas pelo Blast; REM‘í^o 
faz com que o texto de um 
comentário passe para o interpre¬ 
tador no tempo de execução e 
REM & é utilizado para preceder 
afirmações Basic adicionais pro¬ 
venientes do Blast. 


As opções de compilador 
disponíveis no Blast são as seguintes: 


DIRECTIVA 


1) REM! PCODE 


2) REM! MACHINE CODE 


3) REM! INT, I, J, K 


4) REM! AUTORUN 


SIGNIFICADO 

Faz com que o Blast gere código 
P até que lhe indique o con¬ 
trário. 


Faz com que o Blast gere código 
máquina até que se lhe indique 
o contrário. 


Declara que as variáveis 1, J e K 
são inteiros. 


Faz com que o programa objec- 
tivo entre em execução imedia¬ 
tamente após ser carregado. 
Esta instruções terá que ser a 
primeira linha do programa. 


put do código objectivo. Por 
defeito, escolherá input output 
RAM. 


RUN 


SINTAX 2 P 


Executa um programa compi¬ 
lado. O comando * R é utilizado 
unicamente para fazer executar 
programas que foram compilados 
de RAM para RAM. 

Caso o gravador ou o micro- 
drive tenham sido escolhidos para 
output o programa objectivo 
deverá ser carregado respectiva¬ 
mente do gravador ou do micro- 
drive e executado com a instrução 
RUM. 


SAVE 


SINTAX * S 


Faz save dum programa blas- 
tado compilado em RAM. O 
Blast pedirá informações quanto 
a; aparelho utilizado, número de 
drive e nome de arquivo. 


INPUT 


SINTAX * I 


SUMARIO 
DE COMANDOS 

Os seguintes comandos são 
reconhecidos pelo Blast na sua 
fase inicial. Não esquecer que o 
comando NEW fará com que o 
Blast desapareça completamente 


da memória. Se pretende apagar 
apenas o programa Basic da 
memória utilize ♦ N. 


COMPILE 


SINTAX ♦ C 


Compile o programa Basic a 
partir do modo escolhido para 
input do código de origem e para 
o modo escolhido (veja para out- 


Prepara o Blast para o aparelho 
do qual irá receber o código de 
origem para compilação. O Blast 
responderá com a mensagem: 
ACCEPT INPUT FROM: RAM, 
TAPE, MICRODRIVE; para o 
qual terá de indicar R, T OU M. 

Por defeito o Blast escolherá 
RAM. 


OUTPUT 


SINTAX * O 


Prepare o Blast para o apare¬ 
lho para o qual irá fornecer o 
código objectivo para compila¬ 
ção. O Blast responderá com a 
mensagem: ACCEPT OUTPUT 


SOFI FII F 27 




























FROM: RAM, TAPE, MICRO- 
DRIVE; para a qual terá de indi¬ 
car R, T ou M. Por defeito o 
Blast escolherá RAM. 


BACKUP 


SYNTAX ♦ B 


Fará com que o compilador 
Blast seja apoiado pelo micro- 
drive. 


QUIT 


SYNTAX * Q 


Fará com que o Blast pare e 
liberte a porção de memória uti¬ 
lizada pelo Blast para o outro 
código. 

EXTENSÕES 
AO BASIC 

Segue uma lista de extensões ao 
Basic reconhecidas pelo Blast. 
Como o Spectrum não aceita 
texto que pareça incorrecto ao 
editor Basic, todas as extensões 
são introduzidas sob a forma de 
afirmações REM especiais inicia¬ 
das pelo caracter de escape &. 

1) Desarmar a tecla BREAK 
syntax: REM & BRACK ou 
REM & BREACK OFF 

Estas afirmações armam e 
desarmam a tecla BREAK. Por 
defeito a tecla BREAK fica 
armada. 

2) WHILE... WEND 

sintax: REM & While (con¬ 
dição) 

REM & Wend 


Isto faz com que o bloco de 
afirmações terminadas por REM 
♦ WEND sejam executadas 
enquanto a (condição) seja verda¬ 
deira (não zero). Se a ”condição” 
for falsa no início, essas afirma¬ 
ções serão ignoradas. 

3) REPEAT... UNTIL 
syntax: REM & REPEAT 
REM & UNTIL ^condição” 

O bloco de afirmações entre 
REM & REPEAT e REM & 
UNTIL até a condição que se 
segue a REM & UNTIL se torne 
falsa (zero), independentemente 
do valor de ^condição” as afir¬ 
mações são executadas pelo 
menos uma vez. 


4) DOKE 

syntax: REM & DOKE *’en”, 
*’en” 

Onde ”en” é uma expressão 
numérica. Esta é uma afirmação 
POKE de 16 bits. O resultado da 
segunda expressão é colocado nos 
dois locais de memória, dados 
pela primeira expressão. A data é 
armazenada no formato LO-Hl. 
Ambas as expressões terão que 
estar entre os valores 0 e 65535. 

5) DEEK 

syntax: REM & DEEK *’vn’\ 
”en” 

Onde ”vn” é uma variável 
numérica. Esta é uma afirmação 
DEEK de 16 bits. O conteúdo dos 
I dois locais de memória no ende¬ 


reço dado pelo segundo parâme¬ 
tro é designado pela variável 
numérica do primeiro parâmetro 
ou seja o ”vn” fica igual ao 
PEEK (”en”) + 256 ♦ PEEK 
(”en” + l). 

6) CALL 

syntax REM & CALL 
”en*’ (”parâmetro — lis¬ 
tagem”) 

Chama a rotina de código 
máquina no endereço dado pela 
expressão numérica ”en”. Os 
parâmetros (opcionais) que estão 
separados por virgulas podem ser 
tanto variáveis numéricos entre 0 
e 65535 ou o endereço de uma 
variável numérica expressa por & 
”variável - nome”. Estes parâme¬ 
tros estão armazenados por 
ordem estando o primeiro no 
endereço indicado por IX. Por 
exemplo: REM & CALL 50000, 
X &y. Resultaria numa chamada 
à rotina de código máquina arma¬ 
zenada no 50.000. Ao iniciar a 
rotina, o integral X seria armaze¬ 
nado em (ix + o) e (ix -i-1) e o 
endereço da variável numérica Y 
seria armazenado em (ix -f 2) e 
(ix-h3). 

7) ELSE 

syntax: REM & ELSE; ”arir- 
mação - listagem” 

' É uma opção à extensão de 
IF... THEN comum a muitos 
BASICS. Por exemplo: IF X = 
O THEN GOSUB 100: REM & 
ELSE: GOSUB 200; resultaria 
numa chamada ao 100 se o X 


fosse 0 e numa chamada ao 200 
se o X fosse não-zero. 

‘ Afirmações IF... THEN... 
ELSE não podem ser misturadas 
e qualquer ELSE terá que apare¬ 
cer na mesma linha que o seu IF 
correspondente. Note que ELSE 
tem que ser sempre segudo do 
sinal dois pontos (:). 

a) FUNÇÕES MULTILINHA 

No Basic é possível definir e 
chamar uma função definida pelo 
utilizador com parâmetros. A 
maior limitação das funções defi¬ 
nidas pelo utilizador é que estas 
só podem conter uma afirmação 
que tem que ser uma expressão. 
O Blast aumenta esta faculdade 
permitindo funções multilinha. A 
melhor explicação para isto será 
um exemplo: suponha que pre¬ 
tendemos escrever uma função 
multilinha que retorne os seus 
dois maiores parâmetros. Proce¬ 
demos como se segue: 

\000 REM & DEF M (A,B) 
1010 IF A maior que B THEN 
M = A: REM & ELSE: M = B 
1020 REM & ENOPROC 
A função poderá ser chamada 
com a afirmação 100 REM & M 
(X,Y). 

A linha 10(X) define a função 
M. Na linha 1010, M sendo o 
nome da função é tratado como 
uma variável e igualado a A ou B 
consoante um ou outro seja o 
! maior. A linha 1020 termina o 
I procedimento devolvendo o con¬ 
trolo à afirmação que se segue à 
chamada. Os parâmetros na defi- 
1 nição de procedimento e que 
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neste caso nào sào X e Y, sào os 
locais do procedimento. Ou seja, 
os parâmetros sào desconhecidos 
do programa fora do procedi¬ 
mento. E ainda se X e Y forem 
definidas fora do procedimento 
ou noutro procedimento, serào 
tratadas como variáveis comple¬ 
tamente diferentes. Um procedi¬ 
mento pode ter as linhas que 
forem necessárias mas terá que 
ser sempre terminado pela afir¬ 
mação REM & ENOPROC. Os 
nomes dos procedimentos e parâ¬ 
metros podem ser definidos por 
apenas uma letra podendo-se 
optar por adicionar-lhes um 
cifrão. As funções multilinha 
podem ser utilizadas repetida¬ 
mente. 

OPTIMIZAÇÃO 

O Blast nào se limita a tradu¬ 
zir afirmações Basic em código 
máquina. Também utiliza uma 
larga gama de técnicas destinadas 
a melhorar a velocidade e a tor¬ 
nar mais compacto o programa 
objectivo. Os autores de Blast 
esforçaram-se por aderir tào rigo¬ 
rosamente quanto possível ao 
velho aplágio dos escritores de 
compiladores que diz: «Nunca 
deixe para o tempod e execução 
aquilo que pode fazer no tempo 
de compilação». Isto explica-se 
principalmente no que diz res¬ 
peito ao cálculo de subscritos de 
matriz. Se uma matriz por exem¬ 
plo, A (10,10) tiver DIM como 
dimensões constantes o Blast 


saberá o endereço de um dado 
elemento A (1,2) (referenciado 
com subscritos constantes) 
enquanto compila. E ainda 
mesmo que um subscrito seja 
constante como por exemplo A 
(1,2) o Blast pode melhorar o 
código executando alguns dos cál¬ 
culos do subscrito no tempo de 
compilação. Num programa que 
contenha muitos acessos a matri¬ 
zes, isso terá como resultado um 
grande melhoramento na veloci¬ 
dade. 

Ao avaliar uma expressão, o 
Blast escolherá o caminho mais 
curto para calcular o valor dessa 
expressão sem recorrer ao arma¬ 
zenamento desnecessário ou 
busca de valores intermédios. O 
Blast reconhece a ocorrência da 
mesma sub-expressâo se esta apa¬ 
recer mais que uma vez numa 
expressão ou afirmação. Nessas 
circunstâncias ele avalia a expres¬ 
são apenas uma vez fornecendo a 
partir daí o resultado por ele cal¬ 
culado. 

Se o espaço permitir, o Blast 
criá-lo-á para variáveis, durante 
o tempo de compilação, em vez 
de aguardar pelo tempo de exe¬ 
cução. 

Ao contrário do que acontece 
com o Basic Spectrum, ele utili¬ 
zará todo o espaço de memória 
disponível antes de ser forçado a 
perder tempo na colecção de des¬ 
perdício. 

Em muitos casos o Blast con¬ 
segue melhorar a velocidade dos 
loops FOR-NEXT, calculando o 
número de loops a executar em 


avanço e utilizando um contador 
contido na máquina para tomar 
nota das repetições. O Blast faz 
uso extensivo de aritmética de 
integrais. Os integrais são de 
manipulação muito mais rápida 
do que os números de vírgula flu¬ 
tuante. A utilização de integrais 
aritméticos sempre que possível 
resultará num significativo 
aumento de velocidade. Existe 
uma opção que declara as variá¬ 
veis numéricas como integrais; 
neste caso durante o tempo de 
execução todo o valor atribuído 
à variável será armazenado sob a 
forma de integral. 


APROVEITAMENTO 
MÁXIMO 
DO BLAST 

i 

Contrariamente ao interpreta¬ 
dor Basic, o Blast não perde 
tempo a procurar no programa, 
durante o tempo de execução, de | 
números de linha afirmações de 
data e definições de funções. Ele 
sabe os endereços de todos estes 
objectivos e tem acesso directo a 
eles. 

Poderá auxiliar ainda mais o 
Blast seguindo uns quantos prin¬ 
cípios simples que lhe permitirão 
executar o máximo de trabalho 
possível durante o tempo de com¬ 
pilação em vez de no tempo de 
execução. Verificará que as ins¬ 
truções fornecidas na «caixa de 
ferramentas» o auxiliarão neste 
processo. 


Deverá evitar, em particular, 
afirmações como ”GOTO” 
(expressão) pois esta forçam o 
Blast a adiar o cálculo do ende¬ 
reço até ao tempo de execução 
desperdiçando assim espaço de 
memória valioso com números de 
linha e endereços de tempod e 
execução. O mesmo se aplica a 
todas as outras afirmações que 
utilizem números de linha. 

Embora seja perfeitamente 
legal fazê-lo, tente evitar ou sair 
do loops FOR-NEXT. Se o fizer, 
o Blast poderá não ser capaz de 
prever as consequências e assim 
ficar impossibilitado de executar 
as tais optimizações que lhe são 
inerentes. 

Use as extensões ao Basic for¬ 
necidas. Estas compilam num 
código muito mais rápido do que 
as suas equivalentes de Basic 
normal. 

Tente não declarar a mesma 
matriz mais do que uma vez e uti¬ 
lize constantes para definir as 
suas dimensões. 

Tenta utilizar variáveis de letra 
única sempre que possível pois o 
Blast dá-lhes tratamento prefe¬ 
rencial. 


A ”CAIXA DE 
FERRAMENTAS 
DO BLAST” 

O Blast é fornecido com uma 
«caixa de ferramentas» de fácil 
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compreensão e concebida para 
ajudar a desenvolver programas. 

A «caixa de ferramentas» 
encontra-se no verso da cassette 
Blast. 

Para a carregar escreva: LOAD 
”TOOLKIT*’ (ENTER) 

O TOOLKIT (caixa de ferra- | 
mentas) entrará automaticamente 
em execução depois de carregada j 
expondo no ecrã a seguinte men- ! 
sagem: BLAST TOOLKIT (C) 
OCSS 1985. 

Tal como o compilador, a 
caixa de ferramentas entra para a 
parte superior de RAM e coloca 
o RAM TOP imediatamente 
abaixo. A ”caixa de ferraments*’ 
reduz a capacidade da RAM do 
utilizador em aproximadamente 
2 K. 

Nota: A ”cabca de ferramen¬ 
tas” não pode coexistir na RAM 
com o compilador Blast. 

Abaixo se descriminam as 
opções disponíveis: 

Cada função é introduzida por 
um asterisco (♦) seguido do 
comando de letra única e os parâ¬ 
metros indicados. 

As expressões n,nl e n2 desig¬ 
nam integrais. A parte do pro¬ 
grama sobre a qual um determi¬ 
nado comando deverá entrar em 
execução é especificado por uma 
gama de linhas designadas como 
se segue: 

nl — n2 indica — da linha nl 
à linha n2 inclusivé 

nl — indica — da linha Ni até 
ao fim do programa. 


n2 — indica — do princípio do 
programa até n2 inclusivé. 

Se omitirmos a indicação da 
gama de linhas a utilizar, a ”caixa 
de ferramentas” entende que foi 
indicado o programa completo. 

Um ponto (.) poderá ser utili¬ 
zado para designar a linha cor¬ 
rente. 

COMANDOS DE LINHA 

1) EDIT syntax: ♦ E nl 

A linha nl é apresentada para 
ser editada. 

2) COPY syntax: ♦ C nl, n2 

Copia a linha nl na linha n2 
sobrepondo-se a qualquer linha 
existente. 

3) DELETE syntax: ♦ D nl 
Apaga a linha nl 

4) MOVE syntax: ♦ M nl, n2 
Anda com a linha nl para a 

linha n2 apagando durante o pro¬ 
cesso a linha nl. 

COMANDOS DE BLOCO 

1) COPY 

syntax: • C (linha - campo), n 

Copia o campo de linhas para 
a linha n, sobreponde-se as linhas 
existentes. As linhas serão nume¬ 
radas consecutivamente a partir 
de n. 

2) DELETE 

syntax: * D (linha - campo) 
Apaga o campo de linha. 

3) MOVE 

syntax: M (linha - campo), n. 


Transporta o campo de linha 
para n apagando as linhas origi¬ 
nais. 

4) RENUMBER 

syntex: ♦ R (linha - campo), 
nl, n2 

Atribui nova numeração ao 
campo de linha começando em nl 
no passo n2. Por defeito n2 será 
10 . 

FUNÇÕES 
DE STRING 
(cadeia de caracteres) 

1) FIND 

syntax: ♦ F (linha - campo), 
string) 

Busca o campo de linha à pro¬ 
cura da primeira acorrêncía de 
um ”string”. Se este for omitido, 
a função FIND utilizará o último 
”string” intrudizido. 

2) SEARCH AND REPLACE 
(procurar e substituir) 
syntax: S (linha - campo), 
string 1, string 2 

Busca no campo da linha o 
string 1 e substitui-o pelo string 2. 

Esta nova linha será verificada 
para erros de syntaxe. Se isso 
acontecer a primeira linha que 
contiver o erro aparecerá no ecrã. 

Todas as linhas ante novas em 
que a procura e substituição 
tenha sido bem sucedida, perma¬ 
necerão modificadas. Os delimi¬ 
tadores entre o campo de linha e 


o string 1, entre o string 1 e o 
string 2 não terão que ser neces¬ 
sariamente virgulas; qualquer 
caracter não numérico servirá. 

OUTROS 

COMANDOS 

1) TRACE syntax: ♦ Tn 

Executa o programa a partir da 
linha n, apresentando no ecrã o 
número de linha que está a ser 
executada. A tecla de espaços 
poderá ser utilizada para retardar 
a execução e a tecla ENTER para 
a parar. 

2) KILL syntax: ♦ K 

Apagar todas as afirmações 
REM que não sejam precedidas 
de &,! ou *^^ 0 . 

3) WRITE 

syntax: * W: (linha - campo), 
(nome de arquivo). 

Faz ”save” do campo de linha 
sob o nome de (nome de arquivo) 
(máximo 10 caracteres). 

4) BLASTSAVE 

syntax: • B (nome de arquivo) 

Faz ”save” do programa de 
uma forma aceitável para compi¬ 
lação, a partir da fita do gravador 
pelo Blast: o programa será 
copiado em blocos, em conjunto 
com a informação de que a Blast 
necessita para poder copiá-lo. 

5) QUrr syntax: ♦ Q 

Abandona o ”toolkit”. 
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PPT cp^eccionáveis através dos “DIP 
SWITCHES”. 

As palavras para serem recebidas e 
processadas correctamente têem que 
obedecer ao seguinte formato: 1 start 
bit; 7 ou 8 bits de dados; sem pari¬ 
dade ou com paridade par ou impar 
e 1 ou mais stop bits. A impressora 
interpreta como “HIGH” sinais 
entre + 3V e + 25V, e como “LOW” 
entre -3V e -25V. 

Para a informação poder ser rece¬ 
bida o pino de DTR deve estar no 
estado “HIGH”. 

Depois do sinal em DTR descer a 
“LOW”, a impressora ainda poderá 
receber mais 127 bytes. 

As várias funções da impressão 
podem ser seleccionadas por hard¬ 
ware através dos “DIP SWIT- 
CHES”, tendo no entanto em aten¬ 
ção que estes só serão lidos após um 
processo de inicialização, que pode 
consistir em desligar e ligar a impres¬ 
sora ou enviar um comando de 
“reset” constituído pelos caracteres 
ASCII IB (39 em hexadecimal). 

Os oito “DIP SWITCHES” colo¬ 
cados sequencialmente na parte tra¬ 
seira da impressora permitem selec- 
cionar várias funções: Os três 
primeiros permitem seleccionar 
caracteres referentes a idiomas usa¬ 
dos em oito países diferentes: USA, 
França, Alemanha, Inglaterra, Dina¬ 
marca, Suécia, Itália e Espanha. Com 
^ comandos por software podem-se 
seleccionar mais três tipos diferentes 
de caracteres usados no Japão, 
Noruega e Dinamarca, através do 
t ESC R. O quarto bit define se é ou 
não usado o bit de paridade, o quinto 
se o tamanho da palavra é 7 ou 8 bits, 
o sexto qual o tamanho da página: 
12“ ou 11”, o sétimo se o comando 
de CR corresponde só a um “carriage 
return” ou a um “carriage return” e 
um “line feed“ e o oitavo se a pari¬ 
dade usada é par ou ímpar só 
actuando no caso de ter sido seleccio- 
nado o bit de paridade. 



A impressora admite ainda uma 
série de comandos de software que 
lhe permitem executar diversas fun¬ 
ções como sejam a mudança de linha, 
marginação, mudança de página, 
definição do espaçamento entre 
linhas e definição do tamanho das 
páginas entre outras. Por software 
podem ainda ser seleccionados vários 
modos de impressão de caracteres, 
como sejam: elite, condensado, alta 
qualidade, proporcional, superscript, 
subscript, itálico, bold, dupla impres¬ 
são e dupla largura. Pode ainda ser 
escolhido através do comando ESC K 
o modo de impressão gráfico, que 
permite um número máximo de 480 
pontos por linha. 

A programação por software é 
extremamente simples de executar, e 
consiste em enviar antes e depois do 
texto que se quer imprimir as sequên¬ 
cias de controlo correspondentes às 
características de impressão que se 
querem seleccionar. As sequências de 
controlo consistem num ou mais 
bytes que podem ser enviados sob a 
forma de caracteres ou do código 
ASCII correspondente. A maioria 
dos comandos começa por um carac¬ 
ter de ESCAPE que corresponde em 
ASCII ao código IB em hexadecimal 
e 27 em décimal, seguido de um ou 
mais caracteres. 

O envio de texto e dos caracteres de 
controlo a partir, por exemplo, do 
sistema FDD30(X) é bastante simples, 
e consiste em abrir um canal para um 
dos portos série RS232 através do 
comando OPEN e enviar os carac¬ 
teres a imprimir através desse canal 
com uma ou mais instruções 
PRINT . 

A título de exemplo para enviar um 
texto em itálico, basta abrir por 
exemplo o canal 1 para um dos 
portos e correr as seguintes instru¬ 
ções: 

PRINT 1; CHR$(27)-h“4“; 

PRINT 1; “impressão em itá¬ 
lico”; 

PRINT 1; “CHR_(27)-^“5“ 


Um pormenor importante consiste 
em verificar se a formatação do canal 
está de acordo com a seleccionada 
nos “DIP SWITCHES” da impres¬ 
sora, nomeadamente no que se refere 
ao “baud rate”. 

FACILIDADES 

Detecção automática de falta de 
papel, grande variedade de modos de 
impressão, função de self-test de 
impressão, detecção automática de 
erros na RAM Interna, carregamento 
automático de papel, marginação, 
ejecção automática de papel e como 
opção alimentador com função de 
corte automático de papel. 

MANUAL 

O manual apresenta-se bem conce¬ 
bido e com boa qualidade de impres¬ 
são, focando de um modo preciso 
todos os comandos e facilidades dis¬ 
poníveis, inclusivé através de exem¬ 
plos adaptados ao computador pes¬ 
soal IBM-PC. 

Nota-se no entanto a falta de uma 
adenda com uma tabela de códigos 
ASCII. 

CRÍTICA 

A existência de somente 2.6 k bytes 
no buffer de comunicação. 

O facto do manual vir redigido em 
inglês. 

ESPECIFICAÇÕES 

TÉCNICAS 

Dimensões: 390 x 119 x 266 mm 
Peso: 4.9 kg 

Temperatura: 5 a 35°C em operação 
Humidade: 20 a 80^o em operação 
Alimentação: 220 — 240 VAC 
Consumo: 15 W em stand-by 30 W 
em impressão. 
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PRACTICE) e ainda escolher o piloto den¬ 
tre Marcei Bolesky, Smith, Jones e Mac- 
kenzie. Quando seleccionada a opçào de 
combate (a mais interessante das três) o 
piloto defrontar os inimigos. Os comandos 
do aviào sào muito precisos, permitindo 
toda a espécie de acrobacias em combate. 

Este jogo nào dispensa a leitura do 


manual de instruções, para uma completa 
explicação dos comandos do SPITFIRE e 
das manobras de combate afeo. 

A simulação de voo com combate aéreo 
não é uma ideia original mas a MIRROR 
SOFT conseguiu o seu melhor aproveita¬ 
mento de sempre. 


Comandos de jogo: a lista é demasiado 
extensa para ser reproduzida aqui. 
Joystick: Cursor, Sinclair e Kempston 
Análise geral: um dos melhores do 
género. A comprar. 



BATMAN 



A missão de Batman é recuperar sete 
peças do seu Batmóvel e o Batmaterial: um 
saco, um par de botas a jacto, um cinto 
antigravidade e um propulsor. Robin, o seu 
companheiro do combate contra o crime, 
foi raptado. E sem esta tralha BATMAN 
não pode sequer pensar em por um pé fora 
da Batcaverna. O ??? mostra-nos as salas 
em perspectiva tridimensional dentro do 
estilo popularizado pela ultimate nos seus 
últimos programas. Regra geral é conve¬ 
niente estudar bem a arquitectura de cada 
sala antes de avançar, pois dispomos «ape¬ 
nas» de nove vidas — parecem demasiadas 
mas a dificuldade do jogo depressa faz 
mudar a opinião. 

Ao longo do labirinto encontram-se 
diversas Batpilulas, que permitem perfu- 
mances excepcionais ao nosso herói, 
podendo inclusivamente dotá-lo de vida 
extra! 

a selecção dos controles do jogo é muito 
completa indo ao ponto de permitir esco¬ 
lher entre dois tipos de sensibilidade. 

Ao contrário do recente RASPUTIN, 
editado pela FIRE-BIRD, este programa da 
OCEAN constitui um verdadeiro desafio 


relançando o interesse por este tipo de 
jogos que mercê de alguns maus contribu¬ 
tos, começavam a perder a preferência do 
público. 


Joystick: Kempston e Fuller 
Comandos do Jogo: Teclas a definir 
Análise Geral: Compra obrigatória. 



RASPUTIN 


O espírito do RASPUNTIN prometeu 
vingar-se da espécie humana e lançar o 
mundo no caos. Esta ameaça tem de ser 
detida a todo o custo e a única esperança 
de o conseguir é achar a jóia dos sete pla¬ 
netas, que se encontra na multidimensão. 
Para alcançar a jóia há que entrar no 
mundo dos sete planetas e neutralizar os 
oito feitiços lançados por RASPUTIN. 

A acção decorre num labirinto inteira¬ 
mente a 3 dimensões, cheio de pormenores 
intrincados e semeado de inúmeros obstá¬ 
culos, entre os quais se contam os guardas 
que protegem todas as portas. Como é 
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óbvio, pode-se lutar com os ditos guardas, 
mas é mais saudável tentar evitá-los. 

Em algumas salas, a passagem faz-se por 
caminhos muito estreitos: quando se sai da 
passagem, mergulha-se no espaço e a queda 
só é interrompida por uma nuvenzinha fofa 
e simpática, que nos traz de novo ao ponto 
de partida. Tudo isto seria muito poético 
se o salvamento nào fosse à custa da nossa 
preciosa energia! 

Acho que já devem ter percebido que este 
é mais um jogo do estilo — ULTIMATE 
(!), com gráficos em 3D muito bonitos e 


BACK 
TO THE 
FUTURE 


complicados, mas que nào adianta nada em 
relação ao que já foi feito anteriormente. 

O aspecto negativo deste jogo é o 
comando, que exige uma precisão milimé¬ 
trica e torna extremamente irritante a pro¬ 
gressão. 

Para cultura geral, podem ficar a saber 
que a FIREBIRD lançou este programa, 
em Inglaterra, por um preço inacreditável 
(2.99 libras, ou seja, cerca de 700 escudos 
uma verdadeira bagatela. 


Comandos do jogo: 

Q — mudar p/ a esquerda 
A — rodar p/ a direita 
P — saltar 
O — avançar 
M — lutar 
1 — desistir do jogo 
Joystick: Sinclair, Kempston e cursos 
Análise Geral: É um jogo igual a tantos 
outros. A comprar com muitas reservas. 


Depois do livro e do filme, só faltava o 
jogo. 

E digo bem faltava, porque já não falta: 
a ELECTRIC DREAMS acaba de lançar 
0 jogo de computador «BACK TO THE 
FUTURE»! 

Os autores resolveram seguir de perto a 
histáoria cinematográfica e aqui, tal como 
na produção de SPIELBERG, o jovem 
Marty tem de conseguir a aproximação 
entre aquele que virá a ser seu pai (George) 
e a sua futura mãe (Lorraine), mantendo 
entretanto afastado o outro pretendente 
(BifO. 

Para conseguir os seus intentos, Marty 
deve fazer uso de diversos objectos espalha¬ 
dos pela área do jogo: um molho de poe¬ 
mas de amor, uma chávena de café, um 
fato espacial, uma guitarra eléctrica e um 
Skate. Estes objectos estão representados 
no topo do ecrã e cáda um influencia de 
modo distinto os personagens: como pro¬ 
vavelmente viram o filme, já devem ter 
uma ideia sobre esta questão. 

O jogo inicia-se na avenida principal de 
Hill Valley; Marty desloca-se ao longo 
desta e pode visitar o bar a sala de baile, 
a escola e a casa do dr. Emmet Brown. O 
dr. Emmet Brown (Doc no filme), tem um 
papel importante no desenrolar do jogo, 
pois só ele poderá levar Marty de volta ao 
futuro. 

As fotografias de Marty e sua família, 
que estão situadas nos cantos inferiores do 
écran, são os indicadores de como está a 
decorrer a nossa missão: quando se está a 


THE GRME FROM 

ELECTRIC RREfINS 

WRITTEN BY 

SOFTHÍIRE mtlEa 

GRME DESIGN BV 

HHRKEVLES HURIIN HHLKEI 

GRRPHICS BY 

HERVJOHES HIKESfIXBV 

< fO th ? «■ U f : ^ '1*5 


seguir uma estratégia correcta, panes de 
fotografia aparecem. Logo que as fotogra¬ 
fias estejam completas, é necessário entrar 
no DE LOREAN estacionado em casa do 
dr. EMMET BROWN para regressar a 
1985. 

A ideia do filme foi bem transposta para 
o jogo; o único senão é o dos gráficos, que 
sem compremeterem, não são aquilo que 
seria de esperar num jogo destes, (estamos 
muito exigentes, hoje em dia!). 


Comandos do jogo: 

7 — entrar / sair 
5 — esquerda 

8 — direita 
0-1-5 — socar 

0 -I- 7 — apanhar objectos 
0-1-6 — largar objectos 
Joystick: Kempston’ 

Análise geral: Um jogo vulgar. A com¬ 
prar, reservas. 
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BIT B 


ATTRIBUTE 


área que controla o ecrà está 
contida em duas zonas da RAM conhe¬ 
cidas como ”DISPLAY FILE” e 
”ATTR1BUTE FILE”. 

O primeiro controla os caracteres e 
os gráficos de alta resolução e o 
segundo as cores bem como o 
”FLASH” e o ”BRIGHT” e estão 
organizados de modo diferente. 

Vamos neste número falar sobre este 
último. 



Os primeiros 22 * 32 = 704 bytes 
estão contidos na área de ”PRINT” 
do ecrã (linhas 0 a 21). Os últimos 
2 ♦ = 64 bytes contém as duas linhas 
(22 e 23) da região usada pelo utiliza¬ 
dor e mensagens de erro. 


(c) 0 a 21; colunas (r) 0 a 31] bastará 
fazer 

22528 + 32 ♦ r + c 

Cada atributo é um único byte cujos 
oito bits estão disposicionados do 
seguinte modo: 


Flash 

Bright 

3 

cor 

3 

cor 



para 

do 


para do 

On/Off 

On/Off 

Bits 

papel 

Bits 

Ink 



Então o byte 11010101 corresponderia a: 


1 


1 0 0 


0 10 1 



INK 5 (CIÃO) 

PAPEL 2 (VERMELHO) 
BRIGHT ON 
FLASH ON 


file de atributos (ficheiro de 
atributos) ocupa 24 * 32 = 768 bytes 
nas seguintes posições: 


A área de ”PRINT” termina no 
endereço 23231 (décimal) ou 5ABF 
(hex). A zona do utilizador começa no 
endereço 23232 (5AC0). 

Para determinar o endereço de um 
atributo na área de ”PRINT” [linha 


Se pretender colocar este atributo na 
linha 10, coluna 12 o seu endereço 
será: 

22528 -h 32 ♦ 10 + 12 = 22860. 

O atributo é, em decimal, 213. Logo 
o comando para colocar o atributo no 
endereço acima determinado é: 

POKE 22860,213. 

O que atrás se disse refere-se aos 
”atributos” de um caracter que são: 

PAPER — cor usada como fundo 
de ecrã. É branca quando se liga o 
computador ou se faz NEW e ENTER. 



Decimal 

Hex 

Início do file de atributos 

22528 

5800 

Fim do file de atributos 

23295 

5AFF 
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As cores do PAPER estào codificadas 
do seguinte modo: 

0 — preto 

1 — azul 

2 — vermelho 

3 — magenta 

4 — verde 

5 — ciao 

6 — amarelo 

7 — branco; 

INK — Diz respeito à cor do carac¬ 
ter ou desenho actual. Inicia-se a preto 
quando se liga o computador ou se faz 
NEW e ENTER. Tal como o PAPER 
tem oito cores codificadas de 0 a 7; 

BRIGHT — pode apresentar-se de 
dois modos no ecrã: 

BRIGHT 0 = normal e 
BRIGHT 1 = extra; 

FLASH — provocará a ”cintila- 
çào” de parte do ecrã alternando o 
PAPEL com o INK. Tem como o 
BRIGHT duas alternativas: 

FLASH 0 = normal e 

FLASH 1 = extra. 

Importante saber é que os quatro 
atributos PAPER, INK, BRIGHT e 


FLASH operam em cada célula (8*8 
bits) base. Isto quer dizer que pode 
controlar qualquer dos atributos das 
24 * 32 posições possíveis dos caracte¬ 
res no ecrã. De notar que cada célula 
só pode ter um único INK e PAPER 
embora diferentes células possam, 
como é evidente, ter diversos atributos. 

Não esquecer que pode especificar 
também as cores 8 e 9 para INK e 
PAPER. 

8 — Dá uma cor ”transparente”: 
isto significa que não altera o INK ou 
o PAPER que tenha sido previamente 
usado; 

9 — significa ”contraste”: será 
automaticamente escolhido qual o 
preto ou branco que tornará o ecrã 
mais nítido. Se especificar INK e 
PAPER ambos como 9 então obterá 
preto sobre fundo branco. 

BRIGHT e FLASH com o valor 8 
(transparente) mantém o último valor 
do atributo. 

Mostramos a seguir quadro da área 
de atributos. O espaço imediatamente 
a seguir é dado pela adição de 32 em 
decimal ou 20 em hexadecimal. 



BIT 


O quadro seguinte mostra o valor a 
atribuir aos POKES para conseguir¬ 
mos um determinado resultado: 


Cor 

piper 

lok 

prciu 

Ink 

uul 

Ink 

venncibo 

Ink 

maxenia 

Ink 

verde 

Ink 

dio 

Ink 

amarelo 

Ink 

Branco 

Preto 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

Azul 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

Verm. 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

Mag. 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

Verde 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

Cião 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

Amar. 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

Bran. 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 


linha topo 

1 linha 

2 linha 

5800 

5820 

5840 

5801 

5821 

5841 

5802 

5822 

5842 

.... 581D 
.... 583D 
.... 585D 

581E 

583E 

585E 

581F 

583F 

585F 

21 linha 

5AA0 

5AA1 

5AA2 

.... 5ABD 

5ABE 

5ABF 

22 linha 

23 linha 

5AC0 

5AE0 

5AC1 

5AE1 

51C2 

5AE2 

.... 5ADD 
.... 5AFD 

5ADE 

5AFE 

5ADF 

5AFF 


Se desejar ter PAPER magenta e 
INK vermelho deve fazer o POKE para 
esta posição com o valor 26. Para 
obter BRIGHT adicione 64 ao valor 
anterior (26 -h 64 = 90). Para 
FLASH deve adicionar 128. Então 
continuando com o exemplo anterior 
teríamos 26 -h 128 = 154. 

Um caracter com todas estas carac¬ 
terísticas (BRIGHT, FLASH, INK 
vermelho e PAPER magenta) terá um 
código igual a 218 (24 + 64 -1- 128). 

Para finalizar indicam-se algumas 
rotinas com código máquina que per¬ 
mitirão o scroll lateral e vertical. 


SCROLL DOS ATRIBUTOS DA ESQUERDA PARA A DIREITA 


7148 

0618 

LD 

B,18 

(Load B, 24. Número 
de a fazerem scroll) 

714A 

11FF5A 

LD 

DEM5AFF 

(Load DE,23295. O 
endereço do atributo 
na última linha) 

714D 

D5 

PUSH 

DE 


714E 

El 

POP 

HL 

(Load HL, 23294) 

714F 

2B 

DEC 

HL 


7150 

C5 

PUSH 

BC 


7151 

OllFOO 

LD 

BC,001F 

(Load BC, 31. 
Número de atributos 
numa linha a serem 
movimentados para a 
direita) 

7154 

lA 

LD 

A,(DE) 

(Load 1 ,(DE). Carrega 
0 último atributo no 
registo A) 

7155 

EDB8 

LDDR 

(LDDR. 

Movimenta o 31. ° atri¬ 
buto para a 32.* posi¬ 
ção. Movimenta o 30.° 
atributo para a 31.* 


7157 

23 

INC 

HL 

posição e assim por 
diante até movimentar 
0 primeiro atributo 
para a segunda pos.) 

7158 

77 

LD 

(HL),A 

(Load (HL),A. Coloca 

7159 

2B 

DEC 

HL 

0 32.° atributo, no pri¬ 
meiro atributo) 

715A 

2B 

DEC 

HL 


715B 

IB 

DEC 

DE 

(coloca 0 endereço do 

715C 

Cl 

POP 

BC 

último atributo acima 
da última linha que foi 
movimentada) 

715D 

lOFl 

DJNZ 

7150 


715F C9 

Enmdereço inicial 

RET 

. 2900 


Endereço final. .. 


. 29023 


HEX total. 


. 2467 
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SCROLL DOS ATRIBUTOS DA DIREITA 
PARA A ESQUERDA 


7160 

0618 

LD 

B,18 

7162 

110058 

LD 

DE,5800 

7165 

D5 

PUSH 

DE 

7166 

El 

POP 

HL 

7167 

23 

INC 

HL 

7168 

C5 

PUSH 

BC 

7169 

OllFOO 

LD 

BC,001F 

716C 

lA 

LD 

A,(DE) 

716D 

EDBO 

LDIR 


716F 

2B 

DEC 

HL 

7170 

77 

LD 

(HL),A 

7171 

23 

INC 

HL 

7172 

23 

INC 

HL 

7173 

13 

INC 

DE 

7174 

Cl 

POP 

BC 

7175 

lOFl 

DJNZ 

7168 

7177 

C9 

RET 



Endereço inicial . 29024 

Endereço final . 29047 

HEX total. 2178 


SCROLL DOS ATRIBUTOS PARA BAIXO 


7178 

11FF5A 

LD 

DE,5AFF 

717B 

21DF5A 

LD 

HL, 5ADF 

717E 

3E20 

LD 

A,20 

7180 

F5 

PUSH 

AF 

7171 

lA 

LD 

A,(DE) 

7182 

F5 

PUSH 

AF 

7183 

3E17 

LD 

A,17 

7185 

F5 

PUSH 

AF 

7186 

7E 

LD 

A,(HL) 

7187 

12 

LD 

(DE),A 

7188 

E5 

PUSH 

HL 

7189 

Dl 

POP 

DE 

718A 

012000 

LD 

BC,0020 

718D 

ED42 

SBC 

HL,BC 

718F 

F1 

POP 

AF 

7190 

DEOl 

SBC 

A,01 

7192 

20F1 

JR 

NZ,7185 

7194 

F1 

POP 

AF 

7195 

12 

LD 

(DE),A 

7196 

01FF02 

LD 

BC,02FF 

7199 

ED4A 

ADC 

HL,BC 

719B 

E5 

PUSH 

HL 

719C 

Dl 

POP 

DE 

719D 

012000 

LD 

BC,0020 

71 AO 

ED42 

SBC 

HL,BC 

71A2 

F1 

POP 

AF 

71A3 

DEOl 

SBC 

A,01 

71A5 

20D9 

JR 

NZ,7180 

71A7 

C9 

RET 



Endereço inicial . 29048 

Endereço final. 29095 

HEX total. 5819 



SCROLL DOS ATRIBUTOS PARA CIMA 


71A8 

110058 

LD 

DE,5800 

71AB 

212058 

LD 

HL,5820 

71AE 

3A20 

LD 

A,20 

71B0 

F5 

PUSH 

AF 

71B1 

lA 

LD 

A,(DE) 

71B2 

F5 

PUSH 

AF 

71B3 

3E17 

LD 

AM 

71B5 

F5 

PUSH 

AF 

71B6 

7E 

LD 

A,(HL) 

71B7 

12 

LD 

(DE),A 

71B8 

E5 

PUSH 

HL 

71B9 

Dl 

POP 

DE 

71BA 

012000 

LD 

BC,0020 

71BD 

ED4A 

ADC 

HL,BC 

71BF 

F1 

POP 

AF 

71CO 

DEOl 

SBC 

A,01 

71C2 

20F1 

JR 

NZ,71B5 

71C4 

F1 

POP 

AF 

71C5 

12 

LD 

(DE),A 

71C6 

01FF02 

LD 

BC,02FF 

71C9 

ED42 

SBC 

HL,BC 

71CB 

E5 

PUSH 

HL 

71CC 

Dl 

POP 

DE 

71CD 

012000 

LD 

BC,0020 

71D0 

ED4A 

ADC 

HL,BC 

71D2 

F1 

POP 

AF 

71D3 

DEOl 

SBC 

A,01 

71D5 

20D9 

JR 

NZ,71BO 

7107 

C9 

RET 



Endereço inicial . 29096 

Endereço final. 29143 

Hex total. 5819 


Indica-se por fim um pequeno pro¬ 
grama em BASIC que demonstrará 
estas quatro pequenas rotinas. 


100 Let i = 8 

200 for a = 22528 to 23295 

210 poke a,i 

220 LET i = i -h 8 

230 LET i = 64 then let i = 8 

240 next a 

250 if inkeyS = ”5” then randomize usr 29024 

260 if inkeyS = ”8” then randomize usr 29000 

270 if inkeyS = ”6” then randomize usr 29048 

280 if inkeyS = ”7” then randomize usr 29096 

290 goto 250 


36 SOFTFILE 
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um programa simples • uma geslõo cxxnplela 


Processamento de: 

Clientes, Fornecedores, Bancos, Outros: Contas-correntes 
Contabilidade POC, IVA • Gestão de stocks • Controle de créditos 
Notas de encomenda, Guias de remessa. Facturas, Recibos. Letras 
Mapas para Tesouraria • Listagens diversas • Tabelas de Preços • Balancetes 
Pessoal: Salários. Recibos. Mapas para Finanças e Previdência 


utilizando como equipamento: 

SPECTRUM ou TC. Sistema de disquetes TIMEX e Impressora 


Um programa com a qualidade 




inFornova 


Informações: Tels. 77 97 15 - 77 97 30 





































MANUAL TÉCNICO 
DAS FLOPPY DISK 
DRIVE TIMEX 


Por cortesia da TMX PORTUGAL, LTD., iniciamos neste 
número a publicação do manual técnico das FLOPPY DRIVE 
TIMEX. 

É nossa intenção ao publicá-lo, ajudar a maioria dos utilizado¬ 
res deste sistema a melhor compreendê-lo e utilizá-lo de modo a con¬ 
seguirem explorar as suas inúmeras capacidades e possibilidades. 


1. HARDWARE 

O hardware do sistema de 
diskettes TIMEX, daqui para a 
frente referido apenas por FDD, 
é constituído por duas partes 
básicas: o conjunto formado 
pelo controlador, as unidades 
de disco e a fonte de alimenta¬ 
ção e o «interface» que estabe¬ 
lece a ligação entre esta e o 
Spectrume inclui a extensão do 
BASIC do Spectrum (FDD- 
-BASIC). 

1.1 Interface 

O interface como se pode ver 
no esquema anexo, dispõe de 
4Kb de ROM ou EPROM, onde 
residem as rotinas de extensão 
do BASIC e comunicação com 
a unidade de discos, 1Kb de 
RAM, utilizada para armazena¬ 
mento de variáveis de sistema e 
buffers de dados, para as roti¬ 
nas de comunicação, um porto 
de comunicações bidirecional e 
lógica de comando. 

O mapa de memória do inter¬ 
face é o seguinte: 

OOOOh — IFFFh ROM 
2000h — 3FFFh RAM 
OEFh PORTO de 

COMUNICAÇÕES 

O espaço de endereços ocu¬ 
pado, não corresponde ao 
tamanho das memórias utiliza¬ 
das, existindo portanto vários 
écos para cada memória. 

Como se pode observar, o 
espaço usado é o mesmo da 
ROM do Spectrum. O conflito 
é resolvido pela lógica do inter¬ 
face que selecciona uma ou 
outra ROM, conforme o estado 
de um biestavel interno. Este 


macanismo é actuado pelo pro¬ 
cessador, ao executar um ciclo 
de “operation code fetch*’, em 
determinados endereços. Assim 
OOOOh e 0008h seleccionam a 
ROM de extensão e 0604h a 
ROM do Spectrum. 

A escolha dos endereços de 
entrada na ROM de extensão, 
foi feita de modo a ganhar o 
controlo do computador, após 
um “cold start” (OOOh) e sem¬ 
pre que o Spectrum é feita por 
um salto indirecto, através da 
instrução RET que se encontra 
na posição 0604h da nova 
ROM. 

1.2 Unidade de discos. 

1.2.1 Controlador 

Esta unidade é relativamente 
complexa pelo que a descrição 
será sumária. 

O controlador, é um compu¬ 
tador autónomo baseado no 
microprocessador Z80, com 16 
Kb de RAM, 1 Kb de ROM, 
controlador de discos, controla¬ 
dor de canais asincronos, porto 
bidirecccional de comunicações 
e lógica de comando. 

A ROM, que esta activa logo 
após um reset, tem um pequeno 
programa que lê para memória, 
a partir de 3F00h, o conteúdo 
do sector 0, da pista 0, do disco 
A e termina com uma instrução 
JP 3F00h. 

Fazendo o set do bit 6 do 
porto OEOh do controlador, esta 
ROM é desactivada e a RAM 
passa a ocupar os primeiros 16 
Kb de,espaço de memória. É 
este o processo utilizado para 
carregar o TOS em memória, 
após um reset. No primeiro sec¬ 


tor das diskettes distribuídas 
com o sistema, está um pro¬ 
grama que executado a partir de 
3F00h instala o TOS. 

O controlador de discos e um 
circuito integrado 1770, da 
firma Western Digital, da 
mesma família que a série 179X 
e 279X da mesma marca. Do 
ponto de vista da programação, 
é compatível com estes, tendo 
como única limitação, o facto 
de não suportar unidades de 
disco de 8 polegadas. A base de 
endereçamento do integrado e o 
porto OCOh. O hardware 
suporta até 4 discos simultanea¬ 
mente. O cabo de ligação é stan¬ 
dard para drives de 5 Va plega- 
das, com as quais as drives do 
FDD são compatíveis. 

O controlador asincrono e 
um circuito integrado 2123, da 
firma Western Digital e inclui 


dois canais asincronos, total¬ 
mente independentes que estão 
ligados, por intermédio de con¬ 
versores de nível, as fichas mar¬ 
cadas cala_a e canal_b. Este 

circuito inclui ainda, um “baud 
rate generator’* duplo que 
comanda a velocidade de fun¬ 
cionamento dos dois canais. É 
possível programar este circuito 


de funcionamento dos dois 
canais. É possível programar 
este circuito para diversas com¬ 
binações de velocidade, pari¬ 
dade, número de bits por carac¬ 
ter, etc. As bases de 
endereçamento para este cir¬ 
cuito são 80h e 40h, respectiva¬ 
mente para o canal_a e 

canal_b e lOh para o “baud 

rate generator”. 

Para informação mais deta¬ 
lhada sobre estes dois circuitos 
integrados, consultar a docu¬ 
mentação da Western Digital 
em anexo. 

Existem no controlador mais 
dois portos de 1/0 para 
comando do sistema. Um é o 
porto de comunicações como 
Spectrum, onde o bit 7 é usado 
para leitura do sinal DRQ do 
controlador de discos e o outro 
suporta os seguintes sinais. 


Estes dois portos estão res¬ 
pectivamente em 2Fh e OEOh. 


1.2.2 — Unidades de disco. 

As unidades de disco forneci¬ 
das com o FDD, suportam den¬ 
sidade simples e dupla, tem 40 
pistas e um tempo de acesso 


bit 0 — Drive select 0 — Escolha da unidade de disco activa. 

bit 1 — select 1 — Idem 

bit 2 — Drive select 2 — Idem 

bit 3 — Drive select 3 — Idem 

bit 4 — Side select — Lado de diskette a usar 

bit 5 — Double Density — Selecçào da densidade do disco 

bit 6 — Boot — Paginação da ROM de Bootstrap 

bit 7 — In Use — Luz dos drives 
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pista a pista de 3 mS. A capaci¬ 
dade total não formatada é de 
250Kb. 

Dentro em breve, haverá a 
disposição do público unidades 
de disco com 80 pistas e dupla 
face, tendo portanto, uma capa¬ 
cidade total não formatada de 
1Mb. 

Estas unidades usam o BUS 
standard SHUGART, para dis¬ 
cos de 5” 14, de modo que o 
sistema FDD poderá funcionar 
com outras unidades de disco de 
características semelhantes. 


1.2.3 Fonte de Alimentação 

A fonte gera 4- 5V e -}- 12V e 
pode suportar um controlador, 
e duas unidades de disco. 


2. SOFTWARE 

O programa FDD-BASIC 
contido na EPROM do inter¬ 
face e composto por vários 
módulos, dos quais destacamos 
a análise sintática, as rotinas de 
comunicação e as rotinas de 
I execução. 

2.1. Análise sintática 

A extensão do BASIC dc 
j Spectrum e baseada no prolon- 
! gamento da análise sintática das 
linhas de programa levando em 
conta os novos comandos. 

Todos os erros detectados 
pelo Spectrum dão origem a um 
salto para o endereço 0008h, 

1 onde tem início a rotina de pro- 
I cessamento de erros. A passa- 
! que termina processando os 
eventuais erros e devolvendo o 
1 comando ao Spectrum. 

Caso o Spectrum esteja ape¬ 
nas em modo de análise sintá¬ 
tica, por exemplo quando se 
I está a criar um programa, o 
I sinal de erro é eliminado e o 
“ controlo devolvido ao Spectrum 
I que aceita a linha incluindo o 
novo comando. 

Quando a análise da nova 


sintaxe falha, o controlo é 
devolvido ao Spectrum, por 
intermédio de um salto para o 
endereço guardado na variável 
de sistema VECTOR. Após um 
reset esta variável é inicializada 
com o endereço da rotina de 
retorno ao Spectrum, mas pode 
gem do programa por este local 
activa o mecanismo de pagina¬ 
ção e o programa de extensão 
fica em controlo do compu¬ 
tador. 

Quando é detectado um erro, 
numa linha de programa ou 
comando directo, o programa 
de extensão verifica se o “erro” 
foi provocado por um dos 
novos comandos, analisando a 
linha em causa a partir do local 
onde o Spectrum detectou o 
erro. Caso esta análise falhe, o 
estado do computador onde 
tinha sido retirado, prosse¬ 
guindo o processamento normal 
de erro. 

A sintaxe do novo comando 
é verificada e, quando o Spe- 
trum se encontra em modo de 
execução, o comando de proces¬ 
samento de fim de comando que 
pode, em alguns casos, entregar 
a iniciativa ao TOS (Ex.: escrita 
no ecran no caso de CAT*) e 
ser alterada para qualquer outro 
valor, dando a possibilidade ao 
utilizador de criar os seus pró¬ 
prios comandos com a sintaxe 
que desejar. 

No fim dos novos comandos, 
o retorno ao Spectrum é feito 
por um salto para o endereço 
que se encontra na variável 
ABORT, o que permite ao uti¬ 
lizador interceptar o retorno ao 
Spectrum e alterar o modo 
como os comandos terminam. 
Esta facilidade é util para alte¬ 
rar o processamento dos erros. 

No capítulo de exemplos são 
desenvolvidas aplicações destas 
possibilidades. 


2.2. Comunicações 

A troca de informação entre 
o Spectrum e a unidade de disco 
é feita por um conjunto de roti¬ 


nas que enviam num sentido e 
noutro pacotes de informação. 

Cada pacote é composto por 
um cabeçalho, os dados pro¬ 
priamente ditos é um byte que 
e a soma truncada de todos os 
bytes anteriores (checksun). Só 
são considerados dois tipos de 
pacotes: dados e comandos. 

Nas comunicações admite-se 
que o Spectrum tem sempre a 
prioridade, só a cedendo 
quando o indica expressamente. 
Não hã deste modo conflitos em 
relação à utilização do canal de 
comunicações. 

Todos os comandos são exe¬ 
cutados pelo Spectrum de um 
modo semelhante. Caso haja 
dados estes são enviados pri¬ 
meiro e o sistema de discos 
guarda-os num buffer interno, 
em seguida é enviado o 
comando, ficando o Spectrum a 
aguardar a resposta que inclui 
uma mensagem de erro caso 
seja o caso. Para exemplificar 
vamos simular do ponto de vista 
de extrutura a abertura de um 
ficheiro (um exemplo detalhado 
será dado mais tarde). 

1 — Enviar o nome do ficheiro 

a abrir. 

2 — Enviar o comando de 

abertura com os parâme¬ 
tros necessários para iden¬ 
tificar o modo de abertura. 

3 — Receber a indicação de fim 

de comando. 

4 — Processar o eventual erro 

(Ex.: ficheiro não existe). 


Para facilitar estas tarefas 
existem várias rotinas que estão 
descritas no bloco seguinte. 

2.3. Tabela de Saltos 

Tendo em vista o programa¬ 
dor em assembler existe a par¬ 
tir do endereço 0605h uma 
tabela de saltos que dá acesso às 
principais rotinas da ROM de 
extensão. Esta tabela será man¬ 
tida constante ao longo das 
diversas versões do programa 
que possam vir a ser lançadas, 
de modo a manter compatibili¬ 
dade com todos os programas 
em assembler desenvolvidos 
pelos utilizadores. 

O uso de rotinas que não 
constem da tabela ou directa- 
mente dos endereços das que 
constam pode levar a problemas 
de incompatibilidade e não é 
recomendado. 

No último capítulo há uma 
lista de todas elas com uma 
explicação detalhada do seu 
funcionamento e dos seus parâ¬ 
metros. Pretende-se aqui dar 
uma visão geral das mesmas. 

Estas rotinas dividem-se em 3 
grupos: 

1 — Comunicações — Rotinas 

de transmissão e recepção. 

2 — Transferência de conteúdo 

de memória — Variantes 
de SAVE e LOAD. 

3 — Utilitários. 

No primeiro grupo 
encontram-se as seguintes: 


PUTDAT — Envia bloco de dados para o FDD; 

PUTCOM — Envia comando para o FDD; 

GETBLOCK — Recebe dados ou comandos do FDD; 

SENDBL — Envia pacote para o FDD (uso especializado); 
GETBL — Recebe pacote do FDD; 

No segundo; 

SAVEP — Guarda em disco programa ou memória; 

LOADP — Carrega do disco programa ou memória; 

WRTMEM — Guarda código num ficheiro; 

RDMEM — Lê código de um ficheiro; 

RDBLOC — Lê até 256 bytes de um ficheiro. 

No último: 

CBAS — Executa rotinas do Spectrum chamando-as da 

extensão; 

RESPOSTA — Terminação de comandos. 
















































TIMEX 



O processo de comunicação é 
delicado pelo que se recomenda 
que as rotinas de comunicação 
sejam usadas sem alteração. 

As rotinas SENDBL e 
GETBL não testam a condição 
de “BREAK” e tentam a comu¬ 
nicação apenas dez vezes, pelo 
que devem ser usadas quando o 
utilizador incluir o seu próprio 
processamento de erro, ou pre¬ 
tender um maior controlo sobre 
0 modo como as comunicações 
se processam. Elas são a base de 
todas as outras rotinas de comu¬ 
nicação e podem ser usadas 
para implementar variantes das 
outras rotinas disponíveis. Na 
realidade, as restantes rotinas 
disponíveis na tabela, não são 
essenciais e são apresentadas 
apenas para evitar duplicação 
j de código pela parte do utili¬ 
zador. 

Todas estas rotinas, variáveis 
e buffers estão na página de 
extensão de BASIC e para ter 
acesso a elas é necessário 
selecciona-la, o que se consegue 
actuando o mecanismo de pagi¬ 
nação. Chama-se à atenção 
para o facto do mecanismo de 
paginação afectar apenas o 
espaço de memória de OOOOh e 
3F00h estando a RAM sempre 
acessível. 

Para seleccionar a página de 
extensão é necessário fazer um 
! CALL ao endereço OOOSh com 
0 no registo lY. Se este registo 
não for 0 o programa de exten¬ 
são assume que se trata de um 
erro convencional do Spectrum 
e tenta processá-lo, o que pos¬ 
sivelmente será desastroso. A 
rotina sugerida para actuar o 
! mecanismo é a seguinte: 


PUSH 

lY 

LD 

IY,0 

CALL 

8 

POP 

lY 


Ao seleccionar a página de 
extensão e executada a instrução 
Dl pelo que os sinais de inter¬ 
rupção deixam de ser atendidos. 
Existe no entanto uma instrução 
RET no endereço 0038h para 
que no caso do utilizador os 
ligar com o processador em 
modo 1, os efeitos não sejam 
desastrosos. No endereço 0603h 
está uma instrução EI de mdo a 
que ao reentrar na ROM do 
Spectrum as interrupções vol¬ 
tem a ser atendidas. O utilizador 
pode portanto optar por um 
CALL 0603h ou CALL 0604h 
para seleccionar a ROM do 
Spectrum, respectivamente com 
e sem ligar o processamento de 
“interrupts”. Faz-se notar que 
enquanto a ROM de extensão 
estiver seleccionada as rotinas 
de teclado não são executadas e 
portanto as variáveis associadas 
KSTATE, LAST__K e FRA- 
MES não são actualizadas. 

O processamento de NMI, tal 
como acontece no Spectrum, 
não está disponível ao utili¬ 
zador. 

Para obter informação mais 
detalhada sobre o conteúdo da 
ROM FDD-BASIC recomenda- 
-se a seguinte rotina: 


PUSH lY 
LD IY,0 
CALL 8 
POP lY 

LD HL,0 
LD DE,BUFFER 
LD BC,4096 
LDIR 

JP 603H 


; preservar lY 
;valor requerido 
;o controlo é devolvido 
;recuperar lY 


Esta rotina transfere o con¬ 
teúdo da ROM FDD-BASIC 
para RAM onde pode ser ana¬ 
lisada por um programa 
monitor. 

3. EXEMPLOS 

Neste capítulo, vão ser desen¬ 
volvidos alguns exemplos, com 
o propósito de orientar o pro¬ 
gramador em assembler. 

Assume-se que: o utilizador é 
razoavelmente fluente em pro¬ 
gramação assembler do Z80; 
conhece as rotinas em ROM e o 
funcionamento do Spectrum é 
dispor dos meios necessários 
para o desenvolvimento de pro¬ 
gramas naquela linguagem. As 
menemonicas usadas nos exem¬ 
plos são Zilog standard. 


; paginação 


;início da ROM 
;local disponível em RAM 
;tamanho da ROM 
;transferencia do código 

;retorno ao Spectrum 

ligando 

;Interrupts 


O uso de programas monitor 
para o teste das rotinas desen¬ 
volvidas e delicado. Devido à 
paginação, não é possível usar 
as possibilidades de “trace” e 
“breakpoint” nos trocos de 
código que são executados 
recorrendo a ROM FDD- 


-BASIC, nem é possível, com o 
monitor, listar ou alterar direc- 
tamente o conteúdo de memó¬ 
ria da segunda página. 1 
Recomenda-se neste caso, que 
se incluam nos programas roti- , 
nas temporárias de teste, feitas 
levando em conta as caracterís- j 
ticas do monitor disponível. 

Nestes exemplos, são utiliza- | 
das as rotinas acessíveis pela 
tabela de saltos. Qualquer 
dúvida em relação ao seu uso e 1 
particularidades, pode ser escla¬ 
recida pela lista do último capí¬ 
tulo. 

Nas rotinas em que há inte¬ 
resse a devolução do erro é feita 
em BC, de modo a que PRINT 
USR XXXXX ou LET 
A = USR XXXXX permitam 
um fácil acesso do BASIC a 
este. 

3.1. Comando 
de sistema 


Este tipo de comando é geral¬ 
mente o mais fácil de implemen¬ 
tar, já que movimenta poucos 
parâmetros. São os equivalentes 
aos comandos LIST*, CAT*, 
GOTO* Pathname, etc. Todos 
são executados de um modo 
muito semelhante e o programa 
apresentado pode ser facilmente 
alterado para executar qualquer 
um deles. 

No exemplo optamos pelo 
CAT* que nos parece ser o que 
tem resultados mais espectacu- 
lares. Na primeira versão, a 
rotina apresenta a directoria 
corrente e na segunda o equiva¬ 
lente a CAT* ” -}- .cod”. 
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TIMEX 



j S TIMEX-SOFT 

i ROTINA DE CAT PARA O FDD 

; Retorna com o código de erro no acumulador (0 se tudo bem) 


BUFDAT 

EQU 

2000H 


BUFCOM 

EQU 

2100H 


PAGEIN 

EQU 

0008H 


PAGEOUT 

EQU 

0603H 


PUTDAT 

EQU 

0605 H 


PUTCOM 

EQU 

0608H 


RESPOSTA 

EQU 

062H 


bpYALL 

EQU 

11 

;display directoria 
corrente 

DPYFILL 

EQU 

12 

;display ficheiros 
da directoria cor¬ 
rente de acordo 
com a matriz 


CAT* simples 


CATl 

PUSH 

lY 

;rotina de pagi¬ 




nação 


LD 

IY,0 



CALL 

PAGEIN 


POP 

lY 



> 

LD 

A,DPYALL 



LD 

(BUFCOM),A 

;código do 
comando 


CALL 

PUTCOM 

;envio do 
comando 


CALL 

RESPOSTA 

;fim do comando 
e escrita do texto 


LD 

A,(BUFCOM + 2) 

;código de erro 


LD 

B,0 



LD 

C,A 

;passagem do erro 


* 


para o BASIC 


JP 

PAGEOUT 

;retorno 


CAT* de todos os ficheiros de acordo com + .COD 


CAT2 

PUSH 

LD 

CALL 

PO 

lY 

IY,0 

PAGEIN 

lY 


j 

LD 

DE,BUFDAT 

;endereço do buf- 
fer de comunica¬ 
ções 


LD 

HL,TEXTO 

;endereço da 
matriz dos 
ficheiros 


LD 

BC,COMP 

;comprimento da 


matriz 



LDIR 

EX 

DE,HL 

;transfere o texto 


LD 

(HL),0 

;os textos devem 
terminar c/ 0 


LD 

A,COMP+l 

;o comprimento 
inclui 0 0 


CALL 

LD 

PUTDAT 

A,DPYFILL 

;envia a matriz 


LD 

(BUFCOM),A 

;código do 
comando 


CALL 

PUTCOM 

;envio do 
comando 


CALL 

RESPOSTA 

;fim do comando 
e escrita 


LD 

LD 

A, (BUFCOM + 2) 

B, 0 

;código de erro 


LD 

C,A 

;passagem do erro 
para o BASIC 


JP 

PAGEOUT 

;retorno 

TEXTO 

DEFM 

”-l-.COD” 


COMP 

J 

EQU 

END 

S-TEXTO 

;comprimento do 
Pathname 


Para alterar estas rotinas para 
os comandos seguintes, basta 
trocar os códigos de comando é 
escolher a primeira ou segunda 
versão, conforme tenham ou 
não “Pathname”. 


DIM* 

LIST* 

GOTO* 

GOSUB* 

DRAW* 

LIST* 

FORMAT* 

CLOSE** 


— CREATE 

— DPYSTK & DPYCDR 

— GOTODR 


— CPUSH seguido de GOTODR 

— CPOP 

— DPYACH 

— FORMAT ou CONFIG 

— CLOSALL 




Podem ainda ser utilizados os 
comandos NEXTO e NEXTC, 
para os quais não há equivalên¬ 
cia no BASIC. 

Para os comandos que reque¬ 
rem dois “Pathnames**, como 
por exemplo LET*, basta 
coloca-los um a seguir ao outro 
em BUFDAT, separados por 
um 0 e envia-los como se fossem 


um só. Por exemplo para o 
comando equivalente e LET* i 
^TESTEI” TO ”TESTE2»* é ' 
necessário enviar: ^ 

TESTEI chr$(0) 

TESTE2 CHR$(0) j 

O comprimento dos parâme¬ 
tros par;! IM Tí^ \T seria de 14. 

CONTINUA NO PRÓXIMO NUMERO 
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□ A Inteligência Artificial no Sinclair QL 

□ Jogos de Aventuras para o Sinclair QL 

□ QUILL, EASEL, ARCHIVE e ABACUS no Sinclair QL 

□ 102 Programas de Jogos para o Amstrad 

Nome 

1135$ 

895$ 

990$ 

990$ 

Morada 


(O 

GO 

Cód. Postal Loc. 


n 

Profissão T elefone 


Cf 

Pago com cheque/vale □ À cobrança □ 


— 


PROCURE-OS JÁ NO SEU LIVREIRO 


RDde encomendar directamente estes livros para Europa-América. Cole o cupão 
num postal e remeta-o para P. E. A., Apartado 8, 2726 MEM MARTINS CODEX. 
Se fizer o pagamento em cheque ou vaie postal não serão cobrados portes de 
Correio. 


A MICROAVENTURA 


(enfrentada com inteligência) 


QUILL, EASEL, ARCHIVE 
e ABACUS no Sinclair QL 

Alison McCalIum-Varey 

Como integrar os quatro 
pacotes de software da 
Psion 


102 Programas de Jogos 
para o Amstrad 

Jacques Deconchat 

Aprenda a programar, di¬ 
vertindo-se 


Eis os guias indispensáveis para quem se abalançou na ex¬ 
citante aventura que é a Inteligência Artificial, a Informá¬ 
tica, os computadores e todo o mundo que isto constitui 


A Inteligência Artificial 
no Sinclair QL 

Keith e Steven Brain 

Faça o seu micro pensar 


Jogos de Aventuras 
para o Sinclair QL 

Tony Bridge 

e Richard Williams 

0 manual do microaven- 
tureiro 


EDROMVMaiCI^ ...a mamaria na puturo 

































PRODUTOS 


INTERFACES PARA ZX SPECTRUM/ + , TIMEX TC 2048/2068 

TODOS OS NOSSOS INTERFACES TEM GARANTIA DE 6 MESES E ASSISTÊNCIA TÉCNICA. BOTÃO DE RESET 
E POSSIBILIDADE DE EXPANSÃO, SÃO CARACTERÍSTICAS COMUNS A TODOS OS NOSSOS INTERFACES. 

INTERFACE JOYSTICK PROGRAMÁVEL 

Permite programar qualquer que sejam as teclas de comando do jogo, compatível com ZX Spectrum/ + . 

INTERFACE SOM >TV 

Basta só encaixar na parte de trás do seu ZX Spectrum/ + , TIMEX TC 2068 e terá os sons do computa¬ 
dor reproduzidos no televisor. 

INTERFACE LIGHTPEN 

Permite-lhe com uma caneta especial executar desenhos no ecran do seu televisor, compatível com 
ZX Spectrum/+, TIMEX TC 2048/2068. 

MONITORSLOT 

Permite-lhe ligar directamente no seu ZX Spectrum/+ um monitor qualquer existente no mercado, repro¬ 
duzindo imagem monocromática com qualidade, assim como executar o RESET e inclui uma pequena 
luz de cor vermelha para indicar LIGADO. 

JOY II 

É um interface para joystick do tipo KEMPSTON / QUIKSHOOT com duas saídas para joystick assiim 
como botão de RESET e expansão para outros periféricos, inclui a oferta de uma case plástica, e já 
disponível no mercado. 

FIT 1 

Ficha em forma de T para ligar dois periféricos em paralelo, no computador ZX Spectrum e TIMEX TC 2048 

FIT 2 

Ficha em forma de T para ligar dois periféricos em paralelo no computador TIMEX TC 2068 

J.G. COMPONENTES 

R. PASSOS MANUEL 223 LOJA 24 • 4000 PORTO • TEL. 38 32 25 
Nestes preços inclui IVA e despesas de transporte. 


PARA J.G. COMPONENTES 

R. PASSOS MANUEL 223 L. 24 • 4000 PORTO 

QUANTIDADE DESCRIÇAO 

PREÇO TOTAL 

Jovstick Proaramável 

4400$00 

Som— >TV 

3900$00 

Liahtpen 

3700800 

Monitor Slot 

2200100 

Joy II 

2200800 

FIT 1 

1750800 

FIT 2 

1750800 


TOTAL: 

Fnyjn n rhpqiiP / Valp Hp Hnrrpin nn valor dft 


NOMF 


MORAOA 


TELEFONE 

J.G. COMPONENTES • PORTO 

TEL.: 38 32 25 

CONDIÇÕES PARA COMERCIANTES. 

CONTACTE-NOS. 








































Light Pen 


kn^r E o leitor já reparou nos admiráveis 
“screens” que aparecem em vários progra¬ 
mas para os computadores da linha 
Timex/Sinclair, nomeadamente em jogos 
e já se sentiu tentado em desenhar os seus 
próprios “screens”, sem no entanto saber 
como o conseguir, possui agora uma fer¬ 
ramenta vocacionada para esse efeito com 
a vantagem de ser fabricada em Portugal 
— o Light Pen da JG Componentes — 
além desta aplicação o light Pen apresenta 
ainda várias outras possibilidades, como a 
de servir para seleccionar opções de um 
menu dentro dos programas do utilizador, 
introduzindo-lhes assim um toque de ori¬ 
ginalidade e um aspecto profissional. 


Como Funciona 

o funcionamento da Light Pen é relati¬ 
vamente simples e baseia-se na detecção da 
intensidade da luz emitida pelo ecrã. Efec- 
tivamente, ao ser ligado ao televisor, o apa¬ 
relho provoca o aparecimento de um ponto 
de luz que deslocando-se a alta velocidade, 
executa o varrimento transversal de todo 
ecrã, com início na sua parte inferior. O 
ponto de luz é detectado ao passar pela 
caneta, a informação é transformada em 
sinais eléctricos, processados por hardware, 
e enviados para o microcomputador onde 
são analisados por software apropriado, 
fornecido com o aparelho, de modo a 
determinar exactamente as coordenadas X 
e Y do ponto do ecrã onde se situa a caneta. 


Utilização 

Para adaptar a Light Pen ao microcom¬ 
putador basta simplesmente ligar a unidade 
de interface ao conector situado na parte 
traseira deste, é necessário ter em atenção 
que esta operação seja executada com o 
microcomputador desligado de modo a evi¬ 
tar o risco de avaria. 

A Light Pen é vendida com software 
apropriado, em cassete, que lhe permite 
executar duas funções distintas: escolher 
opções de um menu ou desenhar no ecrã. 

Para utilizar a Light Pen para escolher 
opções de um menu, será necessário estru¬ 
turar esse menu de modo a colocar as suas 
várias opções em linhas separadas e carre¬ 
gar a respectiva rotina em código máquina 
colocada no endereço 63109. 

A selecção de um item é feita de uma 
forma simples, apontando a caneta para a 
opção desejada. 

O acesso à rotina poderá ser feito a par¬ 
tir da instrução BASIC: LET Lno = USR 


63109, esta rotina lerá o ecrã detectando a 
linha para que está apontada a caneta e 
coloca o seu número na variável Lno, esta 
variável deverá ser então testada pelo pro¬ 
grama do utilizador e dependendo do seu 
valor deverá ser processada a rotina que 
corresponde a opção seleccionada. 

Uma dificuldade surgida na utilização 
desta função reside, em que pelo facto da 
rotina devolver o número de linha mal a 
caneta detecte luz, são frequentes os erros 
devidos a não haver tempo para a posicio¬ 
nar correctamente. Tal é ultrapassado 
introduzindo um ciclo de espera que for¬ 
nece o tempo necessário a se poder efectuar 
o correcto posicionamento da caneta. 

No pequeno manual fornecido com o 
periférico são explicadas todas estas carac¬ 
terísticas, assim como o modo de aceder à 
rotina e dados exemplos de instruções que 
poderá introduzir nos seus programas de 
modo a conseguir tirar o máximo rendi¬ 
mento da sua Light Pen. Como é evidente 
a utilização desta função exige do operador 
algumas noções de programação. 

O desenhar com a Light Pen é também 
extremamente fácil, bastando para tal car¬ 
regar o programa que contém as várias roti¬ 
nas em código máquina necessárias para o 
correcto desempenho das várias funções de 
desenho, ü programa, em código máquina, 
encontra-se a partir do endereço 59478 e 
possui um comprimento de 4792 bytes 
podendo ser carregado directamente com 
a instrução LOAD ” ** CODE, ou indirec- 
tamente carregando primeiro o programa 
em basic fornecido na mesma cassete. 

Logo que o programa entra em execução 
aparece um menu, ocupando as duas últi¬ 
mas linhas do ecrã, constituido por dezas¬ 
seis funções de desenho. A selecção de cada 
uma das funções é feita apontando a caneta 
para a função escolhida e pressionando 
uma tecla. As dezasseis funções disponíveis 
são: 

ERASE: permite apagar qualquer linha, 
círculo quadrado ou arco que tenha sido 
acabado de desenhar. 

MOVE: Desloca o ponto de origem para 
a posição do alvo. 

CIRCLE: Desenha um círculo. 

RECTANGLE: Desenha um quadrado. 

FILL: Permite pintar o desenho com 
uma cor escolhida. 

HAND-DRAW: Permite desenhar livre¬ 
mente. 

BORDER: Permite seleccionar a cor da 
margem 

INK: Permite seleccionar a cor da tinta. 

PAPER: Permite seleccionar a cor do 
papel. 

NEW SCREEN: Apaga todo o ecrã. 


TAPE: Permite guardar ou carregar o 
ecrã em cassete. 

KEEP: Guarda o ecrã em memória. 

RECALL: Chama o ecrã guardado em 
memória. 

ARC: Desenha um arco. 

LETTERS: Permite inserir texto no 
desenho. 

Apresentação 

o periférico é constituído essencialmente 
por duas partes distintas: o interface e a 
caneta, ligados por um cabo de aproxima¬ 
damente metro e meio. 

O interface apresenta-se na caixa de ABS 
preto, normalmente utilizada pela JG 
Componentes nos seus periféricos, com boa 
apresentação, e provida de um edge- 
-connector na sua parte traseira, o que per¬ 
mite ligar simultaneamente outros perifé¬ 
ricos, apresenta ainda o botão de “reset”, 
aliás comum a todos os periféricos deste 
fabricante. 

A caneta é plástica e apresenta-se provida 
de uma tampa também plástica essencial 
para a preservar de poeiras e sujidades que 
poderão alterar o seu correcto funciona¬ 
mento. 

É ainda fornecido software em cassete 
sem o qual não é possível operar com a 
Light Pen. 

As instruções de utilização são apresen¬ 
tadas num pequeno folheto de 11 páginas 
abordemdo todos os modos de funciona¬ 
mento do periférico. 

Com a Light Pen é fornecida uma garan¬ 
tia de seis meses. 

Comentários 

Notamos algumas dificuldades em rela¬ 
ção ao funcionamento com o periférico, no 
entanto todas elas por nós ultrapassadas. 
A primeira surgiu ao tentarmos utilizar a 
Light Pen com um monitor a cores cujo 
visor se encontrava protegido por um vidro 
situado a uma certa distancia deste, a 
caneta não conseguia ler correctamente o 
ponto luminoso, tal foi ultrapassado reti¬ 
rando o vidro protector, num televisor nor¬ 
mal não sentimos tal tipo de problema. A 
segunda surgiu devido a sujidade acumu¬ 
lada na ponta da caneta depois de algum 
tempo de funcionamento, ultrapassada 
com uma limpeza cuidadosa. 

Ao iniciarmos o uso da Light Pen foi 
necessário um ajuste apurado do brilho, 
contraste e cor do televisor. 

Notamos ainda ser crítica a firmeza com 
que a caneta é premida contra o ecrã e a 
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velocidade com que é feito o seu desloca¬ 
mento ao ser usada a função **Hand 
Draw**. 

Uma palavra crítica para o manual que 
embora abordando todos os aspectos de 
funcionamento do periférico, apresenta 
clamorosos erros de montagem nomeada¬ 
mente na página 4 onde a algumas funções 
não corresponde a informação devida e 
erros de ortografia (a palavra RANDO- 
MIZE aparece várias vezes mal escrita). 

Em resumo, um periférico interessante, 
cujo uso poderá ser expansível a várias uti¬ 
lizações além das indicadas pelo fabricante, 
dependendo para tal do software desenvol¬ 
vido pelo próprio utilizador. 


Fabricante 


JG Componentes — Porto. 
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; Anthony Chandor = 

; John Graham — Robín Wíllíamson ^ 

~ Com cerca de 3000 termos e expressões do vocabulário * 
Z informático actual, este dicionário ó indispensável pela Z 
extensão e diversidade de informação que fornece, pela - 
~ clareza e rigor dos conceitos definidos e pela importância ~ 

Z do índice alfabético remissivo. Um volume de 519 páginas. Z 

Z UMA OBRA DE REFERÊNCIA Z 

A TER SEMPRE A MAO... 

: DICIONÁRIOS dib DOMINGOS BARREIRA ~ 


NOBAR — GRUPO EDITORIAL, LDA. 

Rua Rodrigues Faria, 103 • ® 63 30 21 • 1300 LISBOA 

DICIONÁRIO DE COMPUTACX)RES 


Nome 



Morada 



C.P 

Localidade 

junto cheque ou vale 

de correio n? 


no valor de Esc. 900S00 (incluindo portes via CTT) 
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s.o.s. 



N. 


ESTE jogo o seu objectivo é 
salvar a base “ALPHA LUNAR”. 

Você pilota um jacto intergaláctico 
através de 15 níveis diferentes durante os 
quais será atacado por inúmeros inimigos 
que tudo farão para impedir que alcance 
0 seu objectivo. 

Este programa apresenta ainda a difi¬ 
culdade de ter de se acautelar quanto ao 
consumo de combustível e a perca de 
potência do canhão LASER da sua nave 
devido aos ataques a que é submetido 
pelas naves inimigas. 


Nota: para introduzir o programa terá 
que fazer o seguinte: 


1 — Introduzir a listagem 1; 

2 — Gravar esta parte fazendo: SAVE 

«S.O.S.” LINE 0 

3 — Faça “NEW” e introduza o pro¬ 

grama da listagem 2: faça 
“RUN” (este já piossui gravação 
automática do c(^igo máquina). 

4 — Rebobine a cassete e faça LOAÍ) 

»» f» 



STRGEM 1 


r T 

0>REH 

£22ffi^2Q^QQQQQOOOOQOooooooQo 


oo 

oo 
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uO 

Ot 
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Ou 

oo 


POR 

CÍWL05 BRRROOUEIRO 
COPVRIGHT 1986 

PRRR 

SQFTFILE 



OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOi 


2 CLERR 30862: LORD ““CODE 

3 PRPER 0: IHK 7: BORDER 0: 

LS : GO SUB 42: LET FfiSE=0: 1_ET 
6=0: LET P=30000: POKE P,15: LET 

ril=10: LET MO=0 POKE 23658,8 
5 LET 5=23606: LET FI=10: LET 
CA=400: LET 01=4: LET 1=21: LET 
0=6: LET G«S=167: LET 11=1: LET 
01=0: LET CRl=Cfl: RESTORE 450 
10 PRINT RT 2,8;“S.O.S MO ESPfi 
CO“áRT 4,4i IMK 6;“POR: CRRLOS B 
ÍHMIWXRO” 

15 PRINT RT 12,10;“O.....CIHR“ 
20 PRINT RT 15,10;“R.BRIXO 

25 PRINT RT 18,10;“F.DI5PR 

RRR" 

30 PRINT RT 21,0; INK .RND«54l; 

- BOR SORTE -" 

35 IF INKEri<>““ TNEN GO TO 50 
I 40 60 TO 30 

! 42 IMK 3: PLOT 30,120: DRRU 18 

{5,0: DRRU 12,12,PI/2 

44 DRRU 0,31 DRRU -12,12,PI/2 
1 46 DRRU -185,0; DRRU -12,-12,P 

T/2 

] 48 DRRU 0,-31: DRRU 12,-12,Pld 

2: IMK 7: RETURN 

I 50 LET R4=“F60PFKJKUKFKLHüP*i_HJ 
KJKFKÜKFKLPOKLPJPFKLMFKLHOPFGFKU 

Ikfgfgfgfkopükopükükupfglhfkjpfkj 

IPFKFGOPFKLHJKJKUKFGLPFGFKUPJKÜKF 
GOPLN" _*!, I 

k r? .ET - - -- HIRRMHOPOPHHRRHPRRH 
- - :^Ht.caHPHn0PHt10PRRHIHRH 

^ ^^hHRHPOPRítflRHPRRH 
: iftH^^r,rinüKi_r1HPOPMIRRLPRmPRRHPL 
PRRRR“ 

60 FOR F=0 TO 31: RR#«>Ot1IZE Ü5 
R 31007: PRÜSE 2: MEXT F 
_ 65 FOR F=1 TO 5: PRINT INK 7;R 

RmDOtIIZE U5R 31007: >«XT F 
70 PRINT RT 1,3; “PONT : 0 NRi^ 

fc:“;RT 3,3;“KH: 0“;RT 5,3;“INInI 
HB RBRTJI>OS:0“ 

75 POKE 5,135: POKE 5+1,118: P 
aiNT THK 4;RT 2,11;“BC BC BC BC” 
TRT 3,11;“DE DE DE DE“: POKE 5,8 
i POKE 5+1,60 

80 LET C*=“ GRS “: FOR F=1 TO 
W PRINT RT F,24; INK 6;C4(F),“ 

“; PAPER 5;“ ”: BEEP .02,F: NEXT 
F: PRINT RT 5,26; PRPER 2;“ “ 

90 PRINT RT 21,0;; 

100 R»0«>ONrZF USR 31007 

105 IF PEEK 31093=15 THEN 60 Sü 

a 350 

110 IF PEEK <P+2I < >0 OR PEEK ÍP 
+3)<>0 THEN 60 TO 300 
150 IF O30-FRSE Rlfi> I-0>5 THEN 
GO St» 400: LET 6=INT (R»6> + 12) 
155 GO 54» 500: LET 6=6+1 
160 INK 0: PLOT 208,GRS: DRRU 7 
,0: Om 7 

165 IF GR5<128 THEN LET UI=1: G 
m st» 6 10 PRINT RT 10,6; “O CT»© 
mÊKWÊ^ RC»OU “ 60 TO 300 

170 LET C6=Cfl+2: LET 6fl5=6R5-.0 

flF 

180 IF 0=8 1=20 THEN 60 Si» 


2» 60 TO 100 

300 POKE 5,0: FOR F=10 TO 60 P 
5+1,F PRINT RT 24-P^K P,0, 
“ “;RT 25-PESi P,0;” BEEP 

.001,F: «XT F 

305 LET L=CUI-Í>»3+ll: PRINT RT 
2 L ■ “ “ ■ RT 3 L * “ “ 

3Í0^LET VI=UI-l' IF ül=0 THEN P 
aW RT 8,5; FLASH 1; “SINTO HLfIT 
O COHRNDMTE^ 60 St» 72# 

3L5 Ft» F=21 TO 8 5TEP -1: BEE^ 
.01,F: PRBCT AT F,0;“ 

“: NEXT F 

320 LET CR=CR1: LET 1=11: LET O 
=01: GO TO 100 

350 LET X=25-P^at P: LET ©i5=6P 
S-.01 

355 FGR F=2 TO FT 54» 608 

IF Sí=“N“ TI«N 6- 
360 IF 5*0“ " -O TO 388 

370 PRINT RT X,F;“- NEXT F G 
O TO 395 
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330 IF 5CREEN$ (X-1,F)=“ ” THEN 
PRINT RT X+1,F;“ GO TO 385 

382 PRINT RT X-1,F;“ “ 

385 PH.-^ rlí A,r, " ** : LET HO=H 

0+1: IF '0^=f11 THEN 60 SUB ^58 
390 Pk^«T RT 1,8;H0+5;RT 5,21; h 
Ü; BEEP .01,5 

395 FOR y=2 TO F-1: PRINT RT X, 
r;“ BEEP .002,F; NEXT Y 
398 POKE 31093,8: RETÜRN 
4-00 RERD 0,ü: IF 0=8 THEN RESTO 
RE 450: 60 TO 480 

402 IF U+3>I THEN LET ü=ü-l: 60 
TO 402 

403 IF W-2<0 THEN LET ü=ü + l GO 
TO 403 

405 LET E=(FR5E+8)-1+6+2 
410 POKE 5,135: POKE 5+1,118 
420 PRINT INK 0;RT U,30;R$(E TO 
E+1);RT U+1,30,B$(E TO E+1) 

425 POKE 5,0: POKE 5+1,60 

430 BEEP «085,RND+40 

435 PRINT RT 3,6;INT (CR/108) -4 

440 RETÜRN 

450 DRTR 1,15,2,13,4,17,3,14,2, 
16,3,12,1,15,4,17,4,13,1,16,3,14 
,4,17,2,15,0,0 

500 IF PEEK (C4Í+7) <92 AND I<21 
THEN LET 1=1+1: 60 TO 518 
505 IF I>16 THEN LET 1=1-1 
510 IF PEFK CR<108 RND O<1-5 TH 
EN LET 0=0+1: 60 TO 528 
515 IF O>8 THEN LET 0=0-1 
520 POKE 5,135: POKE 5+1,118 
525 PRINT INK 0;RT I,31;"N”,RT 
0,31;“N" RETÜRN 
600 POKE 5,135: POKE 5+1,118 
605 LET S$=5CREEN$ (X,F) 

610 POKE 5,0: POKE 5+1,60 RETU 
RN 


700 POKE 5,135: POKE 5+1,118 
705 FOR F=0+2 TO 1-2: PRINT RT 
F,30;"66“: NEXT F 
710 POKE 5,0: POKE 5+1,68 
715 RETÜRN 

720 INPÜT “6UER J06RR OÜTRR JEZ 
(S/N)“;L*: IF L*=“S“ THEN RüN 3 
725 5TOP 

750 LET FR5E=FRSE+1: LET 11=1: 
LET 01=0 LET CRl=Cfl: LET D$="BR 
5 ERLPHRLl»NRR“ 

760 IF FRSE=i5 THEN FOR F=8 TO 
21; PRINT RT F,31,(F-7) : RRNDü 
HIZE Ü5R 31007: BEEP .01.F NEXT 
F PRINT RT 21,0; FLASH 1; ' O 5E 
NHOR ÜRI SER CONDECORADO ”: GO TO 
720 

765 LET Hl=FR5E+2+6+H0: LET FI= 
FI-.4: PRINT RT 21,23;"NIÜEL = ; F 
RSE+1 

780 RETÜRN 
LISTRGEH 2 

tí00>DEF FN =£WE"0^34567 3 

00 0000 00 ! ; < = >?“ C(X)DE B$(y)-47)-4 
8 

801 PRINT RT 8,7; FLASH 1;"E5PE 
RE ÜM HOHENTO" 

805 LET T=0 LET X=30863 
810 FOR L=850 TO 930 5TEP 20 
815 RE5T0RE L; RERD B» 

_820 FOR y=l TO LEN B$-l: LET T= 
P+FN P(y): NEXT Y: LET T$=5TR$ ¥ 
825 LET TS=T*(LEN T$) : IF TíoB 
$ÍLEN B$j THEN PRINT RT 18,7; "ER 
RO NR LINHR :";L: BEEP .4,24 5T 
OP 

830 POKE X,16*FN P(1)+FN P(2) : 


D 


O nosso leitor da Ericeira, 
David Korver, recebemos este belo pro¬ 
grama que decerto irá proporcionar aos 
leitores momentos de entusiasmo e 
diversão. 

Neste jogo você desempenha o papel de 
“SPORT BILLY** e a sua missão é con¬ 
seguir escapar do reinado de “VANDA” 
a “VANDALUSIA”. 

Ao entrar numa zona você accionará 


automaticamente o sistema de alarme e 
terá que evitar ser atingido pelas naves ini¬ 
migas, pelos raios LASER e pelos “VÂN¬ 
DALOS”. 

Para finalizar indicamos um dos segre¬ 
dos que o ajudarão a passar de uma sala 
para outra: terá que apanhar todas as 
chaves que se encontrem numa sala. 

Não perca a calma e verá que conse¬ 
guirá chegar ao fim. 


LET X=X+1 . 

835 LET B$=B$(.^ TO ): IF B^oTg 
THEN 60 TO 830 
840 NEXT L 
847 5RÜE "CODE-S.O.S“CODE 30863 
.338 

850 DRTR “MÊÊÊÊÊÊÊÊÊUÍ^KÊÊÊÊÊÊÊL- 

000F070383F0^^^M€MI0000 0803P 38 3 
8383F7F787ECÍW?B3CFFFCFMaMr 
1070F1R7FFF000080E0F0RBFEFFFF7F3 
F0F03000000FFFEF8F0C00000006“ 

870 DRTR 00 0000 030F3F7FFF0ia_ 
7FFFFFFFEFE00040F1F0F0400000083F 
FFFFF830000000024181824080818386 
FCFCF6F38180103F3FEFEF30301RR55fi 
R55RR55RR55FFFF3F1F070300801" 

890 DRTR “018776ED43365C3E02CD0 
1163R3075470E21CDO90D3E80D73E80D 
73R30753D470E21CDD90D3E80D73E80D 
73EFBDBFEE&0Í200B3R3075FE1828243 
C3230753EFDDBFEE601200B3R30759“ 
910 DRTR “FE0428113D3230753EFDD 
BFEE60820053E0F327579210048553E8 
0061F235E2B732310F972233D20F23^ 
07547CD9B0E110103197E3232753R3W 
53D47CD9B0E110103197E3233753R0“ 
930 DRTR "3075470E21CDD90D3E42D 
73E43D 73R30753D470E21CDD90D3E44D 
73E45D701083CED433&5CC90“ 


testado 



lO llEhP 

20 rOP 3 = 354.00 T<j 35*54.9 

30 PEhD P POKE 4$ .n 

<1.0 NEVT ^ 

50 DhTh e , 3.197.33.15 . O . 1 7 ^ 4.0 , 
0 .55*=' . 205 . lõl 3,555.17.4. . 0.157.2 
37 .90 155.554.255.35,5:7.19 3■ 15, 
530.501 O 

60 DPTP 6.20.1*97,5 ' . 0.3.17,1 . O 
. *559.505.161,3.555.17 , xt* . 0.167.5 
. 37 .65.32.240 . x93,16.533,501,0.0, 
0.0 

70 DhTh 6.5,197 33.15.0.17,40 
0.259 - 205,181.3.225.17 16.0.167, 
237.90 155.554.555.32.537.193,16 
.530 201.0 


90 DPTh 6.50.197.35.0.1.17.1.0 
.529 . 505.181.3,255.17.16,0,167,2 
37 , 65.35.540.193.16,533.501,0.0. 
0.0 

100 PhPEP 0 INK 0 &ORDEP O U 
Lõ . PP.INT INK PLHÒM 1 ,hT 10. 
10, ' LühDING. . . LOPD " CODE L 
ijhD 

150 õhOE ‘ õPOPT B C.INE 1 

1 POKE 23607.549 PPPEP OPL ' 

2’: BOPDEP UPL " INK ORL ••0’ 

CL3 

2 LET MSC=OAL •‘2O0 ’ 

3 PRINT RT 21,0.“ 1986 DROID 

R. KORUER 22/5/1966" PRINT RT 0 
.0;‘ -5P0PT BILLY-‘ 

4 LET rM=URL "8000 “ 

5 PRINT 01, "PRESS RN\ KEY/'3RP 
E'3'JE NUMR TECLR" 

6 RRNDOMIZE USR 32400 

18 BEEP .004.30: PRU8E 5 

19 IF INKEy $<; ••““ THEN GO TO OR 
L "90*“ 

30 GO Tü ORL “‘9" 

90 LET u$=:"5““ LET u$ = "6" LET 
i$ = "7' LET 0$ = ““8" LET p$ = "0" 

95 LET 2=10 _ 

100 INK URL 0’^ PRPER ORL ““5““ : 
BOPDEP URL "5*“ : CL5 
102 PRINT RT ríi-w . r<i-fii, " baaaaaàââ 
a a a a a a a a a ã a a a a a a a a a a a a d “' 

110 PRINT RT 51.0; "caaaaaaa a l^Bl 
ggigBgQHgQaaaaadaaae " 

150 FOP â=URL "1““ TO URL "50““ 
PRINT RT a,m-r(i,“ r' PRINT RT a,3 
1 ; “ f : NEXT a 

130 PRINT RT URL “ 10““ , tii-ti., “caaa 
aaaaaaaãâaaaaaaãaaaaaaaaaaaô'*. RT 
URL "12" . til -íii. " baaaa aaaaaaa aaaaa 
a a a a a a a a a a a a a ad 
140 PRINT RT 2.11,"JOYSTICK" 

142 PRINT RT 4.10; "K-KEYBORRD" 
144 PRINT RT 5,10;“C-CUPSOR" 

150 PRINT RT 14.10. “MINI MENU* 
152 PRINT RT 16.11, “ S-STRRT ““ 

156 PRINT RT 17.11, "N-NEJ 
160 PPir.T hT 11.0. - 
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.40: LET y$="5” LET u*="6’ . LET 
i$='7"; LET 0$=*8". LET p$ = ‘'0“ 
174 IF INKEY$=‘K “ THEN BEEP 0.4 
,40 LET y$=:“0- LET u$ = “a*’ LET 
LET 0$ = *‘P’‘: LET p$ = "lft" 

176 IF INKEY$="n” THEN PRINT US 
R 0 

177 INK RND*7 

178 PRINT RT 2,2, 'T**; PT URL ■‘2" 
,URL ••29 ‘, T** ; PRU5E 2 

179 PRINT RT URL "R^^URL ‘2","^ 
••;RT URL ••2'‘,URL ••29**;"U”: PRUSE 

2 

180 GÜ TO URL ”170' 

200 RRNDOhIZE U5R URL "32460" 

210 GO 5U& URL "9000 " . PRPER UR 
L “0*'-. INK URL "R"" ; BORDER URL " 
0": CLS 

220 PRINT ‘•99999999999999999999 
9999999999999 9 

9 99 9 

9 99 999 9 

99 99 9 

9 999999999 99999 

99 99 9 

9 99 9 

9 9 " 

222 PRINT "9 9 

9 99 9 

9 99 9 

999999999999999999999999999 
9 999999999 9 

9 99 9 9 

9 9*' 

224 PRINT "'9 999 99999999 9 

9 9999 999 

999999999 99 9 9 9 9 

9 9 99 99 999 

99 9 9 99 9 9 999 9 

9 9 999 99 99 

9 9 9 99 9 9 9 

99 9999999999999999999999 

999999999999" _ , 

225 PRINT INUERSE 1,RT URL "3", 

URL "♦5RIDR*" 

242 INK 4; Í>RINT RT 1,1,"0";RT 
6,1,*‘0";RT 15,3,"0";RT 15,12;"0" 
.RT "Q_" 

^4.0 INK 2 PRINT INK 

^DRUIC- RPNOÜD KORUER*’* _ 

500 PPIKiT RT Pl,9." ■■ LET pl=P 

^501 PPIHT RT p2.6." " LET p2=p 

"^‘='■02 IF Pl>s2i THEN LET pl = 15 
^03 IF p 2 =14 I HEN LET P2 = e'0 
504 PP INT INK 6,RT P1.9.â 5 PRU 
=•§ 10 

”506 PRINT INK 6,RT P2,8,â$ PRU 
5E 10 

510 PRINT RT r.t.,'* 

512 IF lNKEV$=y$ THEN IF 5UREEN 
$ . t-lí <> *g'‘ THEN UET l=t-l 

514 Ir INKEY!ii=0$ THEN IF 5L.REEN 
s I r , t 4-1) o"g" THEN LET t xt+l 
•=il6 IF INKEY5=U$ THEN IF SCREEN 
t: ■ I r +1 . t ) - > -q THEN LET r=r-H 
518 IF INKEY$ = i$ THEN IF SCREEN 
$ (f-l,t.)<>"g THEN LET r=f-l 

520 PRINT INK 5; RT 
?=;22 IF Ch=0 RND |-=15 RND 1=3 TH 
EN LET .:h=l PRINT RT 19.11;" " 
P.RNDOMIZE U5R 32520 
524 IF r=p2 RND 1=8 THEN GO Tu 
8000 

526 IF r=pl RND 1=9 THEN GO TU 

8000 - -r- 

528 IF ch = i RND r = 15 RND 
HEN LET Ch=2; LET SC = 100 •^^*^*“*9*^ 

I2E ÜSR 32520 PRINT RT 11.14, 

530 IF r=ll RND 1=14 THEN GO TO 
600 

550 GO Tü 500 
500 LEí 5 l=200 
REH 

502 LET I. =INT <PND*10)+1 

605 PRINT INK 6, RT p3.4."rir" PH 

'"'lie^PRINT INK 6,RT p4.4,"ríi" PR 
USE 10 ,, 

612 IF^INKEV$ = y$ THEN IF SCREEN 

*6Íi ■ 'i?"i,^ÍE?;=o5^THkN^IF'4£èEEN 

i ( r . t +1) < > "‘3 ’ THEN LET 1=1+1 
616 IF INKEY$ = i$ THEN IF SCREEN 
5 (r-l.ti<>‘'q" THEN LET r=f-l 

618 IF INKEY $='-•$ THEN IF SCREEN 
$ n*+l,l)<>"9 ’ THEN LET f =r+1 

620 PRINT INK 5,RT r,1,"1" 

662 IF 1=10 THEN FOR n=l TO 10 
PP INT RT ri,8.’‘l". NE^ n 
=1 TO 10: PPINT RT n,8i NEXT 

664 IF 1=10 RND 1=8 THEN GO TO 
8000 

666 IF 1=5 THEN FOR n = l TO 10: 
PRINT RT n,10,"l": NEXT n FuR H 
= 1 TO 10. PRINT RT ri,10. NEX 

^668 IF 1=5 RND 1=10 THEN GO TO 
5000 __ __ 

670 IF r=p3 RND 1=4 THEN i^O TO 

6000 -- 

672 IF f=p4 RND 1=4 THEN TO 

^674 IF r=4 RND 1=15 THEN GO TO 
700 

680 IF Ch=2 RND f=l RND 
N LET Ch=3: RRNDOHIZE USR 32520 
682 IF Ch=3 RND r =6 1=1 THE 

N LET CK=4 RRNDOHIZE USR 325eí0 
PRINT RT 4.15," ": 

684 PRINT RT p3.4;" " 


686 PRINT RT p4,4;" " 

688 LET p3=p3-l LET p4=p4+l I 
F P3=0 THEN LET p3=4 

689 IF P4=ll THEN LET p4=6 

690 GO T ü 602 
700 REH _ 

702 LET SC =300 

706 IF r=20 RND 1=21 THEN GO TO 
800 

707 PRINT INK 5,RT r , 1 ," 1 ": PRU 
SE 10 

708 IF Ch=4 RND r=l RND 1=16 TH 
EN RRNDOHIZE USR 32520: LET Ch=5 
: PRINT RT 5,19,* 

709 INK 6 

710 PRINT RT 10,p6;c$ 

712 PRINT RT 17,p8;c$ 

714 PRINT RT 19.pl0,C$ 

716 PRINT RT 16.p7,b$ 

718 PRINT RT 18.p9,b$ 

719 PRINT RT 8,p5,b$; INK 2 

720 LET q=INT (RND+3)+l; IF q=4 
THEN FOR a =16 TO 20 PRINT RT. 1 

3,a, "P" NEXT a 

722 IF q=4 THEN FOR a=16 TO 20 
PRINT RT 13,a," • NEXT a 

730 PRINT RT r , 1 , " "• 

736 IF lNKEYÍ=y$ THEN IF SCREEN 
$ (r . 1-1) <>"g"’ THEN LET 1=1-1 
738 IF INKEy$= 0$ THEN IF SCREEN 
$ (r.l+l)<>"q THEN LET 1=1+1 

740 IF INKEY*=U$ THEN IF SCREEN 
$ (f +1 . li <>‘*g‘ THEN LET f=r + l 
742 IF INKEY$=i$ THEN IF SCREEN 
$ (f-1 . 1) <>"g"' THEN LET r=r-i 

744 IF f=8 RND l=p5 THEN GO TO 
5000 

745 IF r=10 RND l=p6 THEN GO TO 
8000 

746 IF f=16 RND l=p7 THEN 60 TO 
8000 

747 IF r=17 RND l=p8 THEN GO TO 
8000 

748 IF r=18 RND l=p9 THEN GO TÜ 
8000 

749 IF r=19 RND I=p10 THEN GO T 
Ú 8000 

750 IF f=13 RND q=4 THEN GO TO 
8000 

764 IF p5=20 THEN PRINT RT 8.p5 
•' LET p5 = 16 

766 IF p7=20 THEN PRINT RT 16,P 
7;" LET P7 =16 
768 IF f'^= 20 THEN PRINT RT 18, p 
9. • • LET p9=16 

780 IF p6=16 THEN PRINT RT 10 , p 
5 • •• LET P6=20 

782 IF P8=16 THEN PRINT RT 17, P 
8. ■ •• LET P8=20 
784 IF p 10 = 16 THEN PRINT RT 19, 
P10.■ ■ LET P10=20 

786^PRINT RT 8,p5;" ", RT 10,p6, 
'• •,RT 16. p7;" ",RT 17, P8,' "; RT 
18,P9," "; RT 19,pl0." " 

789 LET P5=P5+1 LET p7=p7+l: L 
ET P9=P9+1: LET p6=p6-l: LET p8= 
P8-1 LET Pl0=pl0-1 

790 GO TO 705 
302 LET SC=SC+100 

805 IF r=15 RND 1=30 THEN GO TO 
900 

310 IF r=16 RND 1=26 THEN GO TO 
5000 

811 PPINT INK 5;RT r,l;"l"; PRU 
SE 10 

816 IF r=17 RND 1=28 THEN GO TO 
8000 

820 PRINT RT r,l," ’• 

839 IF INKEY$ = '‘5" THEN IF 5CREE 
N$ lir,l-lJ = 'g’ THEN GO TO 8000 

840 IF INKEY$="5" THEN IF SCREE 
N5 (f,l-li<>"9" THEN LET 1=1-1 

841 IF INKEY$ = "8*' THEN IF SCREE 
N$ (r,l+li='g" THEN GO TO 8000^ 

842 IF INKEY4='8" THEN IF SCRÉE 
N$ (f.l+l)<>"q" THEN LET 1=1+1 

843 IF INKEY$="6" THEN IF SCREE 
N$ (f+1,1) =''g " THEN GO TO S000 

844 IF INKEY$= 6" THEN IF õCREE 
N$ if+l,l)<>"a" THEN LET r=r+l 

845 IF INKEY$ = "7*' THEN IF SCREE 
H% (f-l,li="g' THEN GO TO 8000 

846 IF INKEY$="7" THEN IF SCREE 
N$ (f-l.l)<>"g" THEN LET f=r-l 

850 GO TO 305 

900 LET SC=SC+100 

905 PPINT RT 10,23;" " 

910 PRINT INK 5,RT f,l;"l". PRU 
5E 10 

915 LET o=INT iRND+5) 

916 IF 0=4 THEN FOR a=ll TO 14 
PRINT INK 4.RT a.25,"l": NEXT ã 

917 IF 0=4 THEN FOR a=ll TO 14 
PRINT INK 4,RT a,24;"l": NEXT â 

918 IF 0=4 THEN FOR a=ll TO 14 

PRINT RT a,25; ": NEXT a 

919 IF 0=4 THEN FOR a=11 TO 14 

PRINT RT â,24;’' ' : NEXT a 

920 IF r=10 RND 1=23 THEN GO TO 
1000 

922 IF 0=4 RND 1=25 THEN GO TO 
8000 

924 IF 0=4 RND 1=24 THEN GO TO 
8000 

928 PRINT RT f.t;" 

930 IF INKEY»="5" THEN IF SCREE 
N$ (r.l-l)<>"g" THEN LET 1=1-1 
932 IF INKEY$ = ‘'8'' THEN IF SCREE 
N$ (r,l + li<>"g'’ THEN LET l=i + l 
934 IF INKEY$ = ‘ 6" THEN IF SCREE 
N$ ( r+ 1,1i <>"q" THEN LET rsf+l 
936 .IF INKEY$ = "'7" THEN IF SCREE 
N$ (r-1,li <>"g" THEN LET r=r-l 
950 GO TO 910 
1000 CLS : LET SC=1000 


1010 RRNDOHIZE USR 32400 RRNDOM 
IZE USR 32460 

1020 PRINT INK 3;RT 0,0,“UOCE CO 
N5EGUI RCRBRR 0 JOGOí MM" 

1030 FOR a=20 TO 5 5TEP -1 
1032 PRINT INK 5.«T a,15;"l";RT 
a +1,15, ■• L" 

1038 PRUSE Z 
1040 NEXT a 
1050 GO TO 8032 

800B PRINT RT r,t;"r"; PRUSE 20: 

PRINT RT r ,I, "U" ; 

6010 RRNDOHIZE USR 32490: RRNDOH 
IZE USR 32430 

8012 IF 50HSC THEN LET HSC=SC 
8015 PRINT »1,"SC0RE •'iSC;" HIGH 
SCORE : ••, HSC 
8018 PRUSE 50 

8020 LET l$="+0 FIH* .TECLE PRRR 
COHECRR DE NOUO. 

8021 LET r$=" 

••+ 1 $ 

8022 FOR i=l TO LEN f$-32 

8024 PRINT INUERSE 1,RT 0,0,r$(i 
+ 0 TO i ♦Sli 

8025 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 80 
35 

8026 BEEP .005.30 PRUSE 5 
8028 NEXT i 

8030 GO TO 8020 
8035 CLS INK 7: GO TO 100 
9000 LET »orle=8000 LET CK=0: L 
ET f=20 LET 1=1 LET LEUEL=1 L 
ET SC=0 _ 

9010 LET pl=15 LET P2=20 LET P 
3=4 LET p4=6 LET p5=16 LET p6 
=20 LET P7=P5: LET p8=p6 LET P 
9=P5: LET P10=P6; LET Pll=13. LE 
T P12=22 _ 

9012 LET a$=*S‘ LET b$«"j": LET 
C$= H" 

9020 RETURN 

9999 SRUE "BILLY" LINE 0 


2 PPINT ÜT o.v-, Fí.hBH 1. PRRR 

SER GRRURDO DEPOIS DR ROT I 

NR DE EFEITOS SONOROS. " 

3 PRINT FLRSM 1;RT 10.10, RGU 
RRDE. . . •• 

8000 FOR r=0 TO 787. PÚKE 64000+ 
t,PEEK í15616+11: NEXT f 
8005 PPINT RT 21 .0. r 
8900 RESTORE 9000 FOR f=64520 T 
O 64687 RERD a POKE f.a NEXT 

t 

9000 DRTh 0.255.255.0,0,255.255. 
0 

9010 DRTR 0,63,127.96,96.99,103, 
102 

9020 DRTR 102.103.99.96,96.127,6 
3.0 

9030 DRTR 0,252.254.6.6.196.230. 
102 

9040 DRTR 102.230.198,6.6.254,25 
2.0 

9050 DRTR 102.102.102,102,102,10 
2.102.102 

9110 DRTR 254,254.254.0.223.223. 
223.0 

9120 DRTR 255.24.24.24.24.24,24. 
255 

9130 DRTR 129.129.129.255,255.12 
9,129,129 

9140 DRTR 128,192,224.240.240.22 
4,192.128 

9142 DRTR 1.3,7.15,15.7.3,1 
9144 DRTR 8.16.8.16,8.16.8.16 
9146 DRTR 0.16.255.187,124.40,40 
. 108 

9148 DRTR 24.24.126,255.255.126, 
24 .24 

9152 DRTR 0.0.3,255.163.163.0.0 
9154 DRTR 0.0.0,85.170.0.0.0 
9156 DRTR 2 31,36.126.126,126.126 
.36,231 

19158 DRTR 137.82.44.90.189.44.82 
^ . 137 

9160 DRTR 8.85.127.55.62.28,34.6 
5 

9162 DRTR 60.102.102.219.219.126 
.90,129 

9164 DRTR 129.8.33.4.80.4,160.9 
9172 CLS POKE 23607.60 PRINT 

Os grsricos nao sc obiíiM_ 

utiLizan.:lo a tecla que HaaaaiigB 
riiassim escrevendo: ^ 

POKE 23607.249 e Utilizando as 
i e t r à s n» i n u s c u I a s . E x e fíí p I o : " 

9180 PPINT PPINT "a b c d e r 
g 1 ' K I Hl n 0 P •• 

9182 POKE 23607.249 PRINT. "a b 
c d e f g h I j K I fh n 0 p •' 

9184 POKE 23607.60 PRINT PRIN 
f q r s t u V w ’■ 

9186 POKE 23607,249 PPINT "q r 

S t U V iii ’* 

9190 POKE 23607.60 PPINT RT 17. 
0:’PhPn UOLTRP RO NOPMRL 
POKE 23607.60. 

TECLE PRRR GPRURP 05 GPRFICOS 
SOBRE 0 NOME DE. 

SRUE Grar CODE 64000,768" 
9195 PRUSE 0 SRUE "Grãf CODE 64 
000."68 
9200 5T0P 

9999 ShUE 5P0PT f- ' ,_INE O 


SOFTFILE 49 
























E. 


I resoluçãoH 

i TRIÂNGULOS 
RECTÂNGULOS 

ZXSPECTRUM • TC 2048 • TC 2068 


STE programa elaborado pelo 
nosso leitor Carlos Matos de Ermesinde 
revela-se extremamente útil porquanto 
constitui matéria de não muito agrado da 
maioria dos estudantes (Trigonometria). 

O programa de fácil uso pede-nos 
somente a escolha de uma das opções e a 
introdução de dois valores ficando o cál¬ 
culo por conta do seu micro. 

É altura de treinar um pouco! 



0 

CfiC;í_05 hi_BECTC Hht;s 
1-66 

1 PEM 

-RESOLUCh^O de ■^RIhíNGü^ü; 

RECTRNGULOS- 

10 BORDER 0. INK 7. PRPEP 0: 
P.IGHT 1. FLR5H 0 INUERSE 0: 

R 0: CL5 

12 GO 5UB 5050 GO TO 300 
30 REH íf-angulo e ca teto opoi 

* ^ 

33 INPUT 'Qual O comprifftEnto ■ 
5C] ? “,Cb: IP” >:&< =0 THEN GO 30* 

53 

35 INPUT "OuõJ. O angulo a ~ 
graus IF graus =0 OP qraus =93 
“HEN GO TO 55 

4.5 GO 5UB 5000 GO 5UB 570 
SUB 630: Gü SUB 520 GO SUB SOO 
GO SUB 770 GO SUE 650 Gü SüE 
5100- GO TO 1000 
50 REM í-De te I na r ca te to 
adjacente e hipotenusa* 

5 INPUT ‘Ouai 0 cowpri mento C 
RB3 ‘ ■■ âb IF ab<:=0 THEN GO TO 

60 INPUT 'Qu a I a hipotenusa í h 
3 ";ac: IF ac<=0 üR ac =at:‘ 

EN GO SUB 60 

0 GO SUB 610 GO 5UB 64.0: GO 
SUB 570: GO SUB 520. GO SUB 700 
GO SUB 660: Gü SUB 5100: GO TO 
1000 

80 -vEH ^Determinar angulo e 
hipotenusa^ 

85 INPUT "Oual a hipotenusa 


‘ ,hC IF ac =0 THEN GO tq 5 


35 INPUT ‘Ouai 0 angulo « ■ 
^‘âus . IF graus ;:=0 OR graus >=90 
PheN GO TO 65 

95 GO SUB 5000 GO SUB 570 ^ 

SUB 630; GO SUB 520 GÜ SUB 
. Gü SUB 700 GO SUB 650 GO ^0 
1000 

99 PEh *C)eterminar is* 

100 INPUT 'õual 0 comprimento I 
RB3 “ " , hB IF 3b ‘=0 THEN Gü T.j 

100 ^ 
104. INPUT Oual 0 comp r i men T 
B03 ? ••.CB- IF cb:=0 THEN GO 

104. 

110 GO SUB 500 GO SUB 570 GO 
SUB 630. GO SUB 650; Gü SUB 510 

111 GO SUB 5100 GO TO 1000 
120 REH *flnguio e ca te to ad.. 
14.0 INPUT "Oual 0 comprimento ■ 

RB3 • "RB IF ab =0 THEN GO Tü 
140 

145 INPUT OuâI 0 angulo « ^ 
JaPRUS IF graus <:=0 OR graus . =90 
PPhEN GO TO 145 

150 GO SUB 5000 GO SUB 570 GC 
SUB 630 GO SUB 520 GO SUB 7-^ 

: GO SUB 700: GO SUB 650 GO TO 
1000 

200 REH *Cateto oposto e 
hipotenusa* 

210 INPUT ‘Oual 0 comprimento 
BC3 ‘‘,Cb IF cb<;=0 THEN GO Tü 
210 


220 INPUT "Ou 3 1 a hiPotenusà IR 
03 7 ‘';ac: IF ac =cb theN GO '^ü 
220 

230 GO SUB 555 GO SUB 560 GC 
SUB 650 GO SUB 770 GO SUB 52C 
GO sue 650 GO SUB 5100 GO T- 
1000 

240.REH ****** 

24S'>INPUT ‘Ouai 0 comprimento L 
RB3 ? ‘' .:ab IF ab-:=0 ThEN GO TO 
245 

248 INPUT "Oual 0 angulo « 
beta IF beta<=0 OR beta =90 T.he 
N GO TO 248 

249 LET graus=90-beta 

iii 

260 INPUT "O- at 0 comprimento 1 
BC3 ■ ".Cb. IF cb<=0 ThEN GO 
260 

262 INPUT 'Ouai 0 anquio ? " 
beta IF beta :=0 OR beta =90 "^^E 
, GO TO 262 

264 LET graus=90-beta 

269 GO TO 45 

270 REH ****** 

274 INPUT "Qual a hipotenusa iP 
03 7 ‘;ac IF ac<=0 THEN Gü Tü 2 

74 

276 INPUT ‘Qual 0 angulo p ' 
beta. IF betâv=0 OR beta =90 
N GO “^0 262 
280 i_ET g r aus =90-be ta 
285 GO TO 95 

500 REH -R V a r 1 a •< e i c $ d a 
linha 505 sao 50 espaços co» 
flhSH - 
305 LET t5= 

310 PLOT 62,102 DPR!- 114.0 jR 
RU 0,72 DRRW -114.-72 PLOT 62 
101 DP.RW 115.0 DRRU 0,75. DPRU 
-114,-72. PLOT 75,93 DRRU -99 
2. PLOT 180;165 DPRU -9.9-2 
515 PRINT RT 8 10i INK 6;"a' RT 
2 . 20 , " 6 

518 PRINT RT 9.6. INh 5. ' R ' RT 
9 .. 2 5 . ' B'' . RT 0-25 ' C' 

520 PRINT RT 11.0: INK 6 " D a d ú S 

350 PRINT RT 15,0 INK 5 â- C 

RTETO CRB3 E CRTETO :eC3 " 

340 PRINT " b- 

POTENÜSh‘ 

350 PRINT INK S 
3 E MIP0TENU5R 
360 PRINT d- 
GULD RLFR" 

370 PRINT INK S 
3 E RNGULO RLFR 
590 PRINT " f- 
GULO BETR" 

400 PRINT INK 5 
3 E RNGULO BETp ’ 

.401 PRINT h- HIP0TENU5R E 
^0 RLFR" 

"10 PRINT INK S 
E RNGULO BETR 
420 PRINT « 1 - 

3 7 

450 GO TO 1500 
480 PRUSE 0 
499 STOP 


CRTETO CRB3 E 

7l 

’ C- CRTETO 

LBC 

CRTETO LRBj £ 

RN 

' e- CRTETO 

CBC 

CRTETO LRB] E 

Rrr^ 

g- CRTETO 

CBC 


i- HIP0TENU5R 


>juai a opca 


500 

505 

506 
510 
520 

5 30 
550 
555 
5^0 
570 
575 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
635 
640 
645 
650 
660 
67© 
*"00 
^10 
730 

""50 

^70 

“'80 

^90 

“"95 

6 00 
510 
815 
820 
630 

00 

01 


i: 


REH ttwtangertettR 
L.ET TG=CB -'RB 
LET RRD=RTN TG 
PETüRN 

LET tg=TP^4 rad 
PETURN 

REH ««.SENü^tt 
LET 5EN0=CE hC 
PETURn 

^ET SENO =5IN RRl 
PETURN 

LET RhD=R5N 5ENC 
RETURN 

REH ««CüSENüCn 
LET C0SENÜ=RE/RC 
PETURN 

LET C0SENü=C05 RRD 
PETURN 

let rhd=rcs CO seno 

RETURN 

REH ««COTHNGErTTERi; 

LET COT =RB c b 
PETURN 

REH attCRTETO OPüSTüjj» 
lET C5 = 5Enij+RC 
RETIJRN 

REH «ttCRTETO RD JPCpN^Ettn 
i_ET RB=RC*CüSENj 
RETURN 

lET rc =re -cose^c 

RETURN -lí 

REH »«HIP0TENU5P«tt 
LET RC=CB SENO 
PETURn 

let hc =rb seno 

RETijRn 
REH IPPINTI 

FOR f=ll Tü 21 PRINT RT 


NE XT-, f 

1010 PRIH^RT 11 0 "Rei Ü i. tados 
1017 PRINT S0. INK 6 RngutO m 
, INT I loti-í-g <■ 3US. 5 ' 10t2 9' 

âUS".TRB 31. Rf^3U 10 í = 90-1 

í*graL's*T5' 10 "'2' g r a j s 


r 


' 10 t 2 *g r 


1020 PRINT RT 13.0 iNh 7. Sen : 

INT 1 10T 4 4.3eno * . 5 ’ 10t4 

1025 PRINT I^4K 5 COS a = • 

10t 4-í-coseno, 5 ‘ 10t4 

1030 PRINT 'Tg « = INT 10t4^ 
Bg + . 5 ; 10t 4 

1040 PRINT INK 5,"C0tgo = IN^ 
10t4*CO t+ . 51 Í0t4 

1041 PRINT RT 10,17; INK 7; Sen 

ff = "INT (10t4*coseno + .5) 10t4 

1042 PRINT RT 14.17,. INK 5; "Cos 

^ : INT íl0t4*seno+.5i 10t4 

1044 PRINT RT 15.17;"Tg f - ‘ I 

NT ;.10t4*rot*x5:« /10t4 

1045 PRINT RT 16.17. INK 5:"C0tg 

ff = " INT '■ 10t4* tg* .5) -10t 4 
1050 PRlNT PPrrNt^:; ^ Lado í:RB 3 
= • :INT (10t2*ab+.5). 10t2 

1060 PRINT INK. 5. " LadO 1160]= « 

, INT ! 10t2*Cb*.5) /10t2 

1070 PRINT " LadO CRC3= 'INT I 

10t2*a C * . 5) /10t2 

1100 FOR f=l TO 120 NEXT f 

1110 IF INKEy$ = "‘‘ THEN GO TO 111 

3 

1210 CLS GO TO 510 
1500 LET a5=INKEv$ 

1510 IF a$ = "a‘’ THEN PRINT RT 13,. 
0, OUER l;b$ GO TO 100 
1520 IF a$ = "b" THEN PRINT RT 14,. 
0 OUER 1. b$ GO TO 50 
1530 IF a$="C" THEN PRINT RT 15. 
3. QUER l.bf GO TO 200 
1540 IF â$ = "d THEN PRINT RT 16.. 
0; 0'UER l b$ GO TO 120 
1550 IF a$="e • THEN PRINT RT 17 
3. OUEP 1 b$ GO TO 30 
1560 IF a$ = "h’' THEN PRINT RT 23. 
■3: OUER l;b$. GO TO 80 
■B70 IF a$ = ‘’f‘ THEN PRINT RT 15. 

QUER 1 bí GO TO 243 
1580 IF a 5 = "g ' THEN PRINT RT 19 ■ 
0, OUEP. libí GO TO 260 
1590 IF a$=‘i THEN PRINT RT 21^ 
3., OUER 1,. bü GO TO 270 
1600 GO TO 1500 
■000 STOP 

4090 REH ««&R:RUS--.^R.RDttíi 
5000 LET RRD=(GR.RUS*PI.' 160 
5020 RETURN 

5050 REH ««RRD—>GRRUS»« 

5100 LET &RRU5= (RRD PI.í *180 
5110 PETURN 

6050 FOR f=0 TO 15: RERD P POkE 
ÜÕR "a"+f.P NEXT f 
6060 DRTR 0 ., 0 ,, 52, ■' 2 ,. 72;52..0;0.. 0 
24.56. 56 ;36.24 > 32.0 
6080 PETURN 


testado 


50 SOFTFILE 











































TIMEX FDD 3000 



irxi 
txriiví 
LMtXvT 
Kl :!XU)C’ 

flEKl uAKXMJ 
riA.K/vTUvl 
■ibXlt/ÉitK^vT 

LiFAr!/,.rXT 
1 .AAEXTáv- 
tI'X T hAE;- 


AÊXIIAíL.J- 

TlíVikXTliÍL-Kl 
■ uviiEXri;vAr 
rLÍAi^lTLiVilEXvTlMr/' 1 i í\ \ - 
ÉiCl-iiAlEKriMÉXTI ívi E )v 1 ^ 

AAEKTLMEKTi/A eXUIVvE. . ^^ 

^ TIMi£>0-lKAE>:ll/AEKT íViE, 
!teXTIiVL£KTLMl-xr/AL X\ 1 _ , 

r>s^KM£KT K^tA-TUwL.v' .'AEX 
iBtóiSKTlíVlEKTlAAEKrLnA EATlMB^í A 
X‘ini'AUy^bX'1 !M1 




— Sistema operativo 
CP/ (da Digital 
Research) 
— Duas unidades de 
leitura Floppy 
— 64 K de RAM 

TIMEX TERMINAL 

— Teclado 
Profissional 57 teclas 
— Teclado numérico 
de 12 teclas 

TIMEX PRINTER 2080 

— Papel A-4 ou 
banda contínua 
— 80 caracteres por 
linha (137 modo 
condensado) 
— Tipos de letra 
(bold, elite, pica 
itálico, dupla largura, 
condensado, alta 
qualidade) 

MONITOR 

— 80 colunas 
— 520 pontos por 
linha 

Mais que um 
processador de texto, 
base de dados ou 
folha de cálculo,... 

O 

Um computador 
multílinguagem, basic, 
pascal, assembler... 

SOFTWARE CP/M 

— Flexiwrite 
(processador texto) 
— Flexifile (base de 
dados) 
— Flexicalc (folha 
de cálculo) 

—Pascal 80 
(linguagem) 
— Devpac 80 
(assembler) 
— Basic (linguagem) 

— Aplicações em 
contabilidade, stocks... 












